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Колонка главного редактора 


Постоянные читатели нашего журнала (а я надеюсь, что таковые уже 
есть) наверняка обратили внимание на довольно долгий перерыв между 
третьим и четвертым номером. Причина задержки весьма проста, - мы 
думали. Думали о том, как и куда журналу двигаться дальше, о каких иг¬ 
рах писать и как о них писать. Дело в том, что наш гайд по РіаЫо II был 
подвергнут достаточно жесткой критике, причем критиковали нас весь¬ 
ма продвинутые товарищи, можно сказать, профессионалы жанра НРС. 
Получив первую порцию критики, мы очень удивились. Ведь гайды-то 
обычно пишутся в расчете на начинающих игроков, так что трудно пред¬ 
положить, что их будут читать асы виртуальной жизни. А оказалось, что 
читают, да еще и хотят что-то для себя из этого чтения извлечь. 

Осознав этот факт, мы задумались, не начать ли нам публиковать не 
просто прохождения игр, а развернутые описания, с подробным разбо¬ 
ром всех фишек игры, юнитов, магии ну и всего прочего. Прочитав все 
это, игрок получит максимум информации, сможет сам выбрать направ¬ 
ление развития и пройти игру своим собственным путем. Но при таком 
подходе будет страдать оперативность. А жесткая конкуренция за чита¬ 
телей между игровыми журналами заставляет публиковать гайды по хи¬ 
товым играм в максимально короткие сроки. 

Можно пойти другим путем, опубликовать сперва краткое прохожде¬ 
ние, с самыми общими рекомендациями и одним единственным путем к 
победе, а потом, некоторое время спустя, вернуться к игре и поместить 
ее подробный разбор. Но будет ли справедливо заставлять читателя по¬ 
купать два номера, с описанием одной и той же игры? 

Споры в редакции затянулись, и к определенному мнению мы пока 
не пришли. Хотелось бы узнать, что думаете по этому поводу вы, наши 
читатели, а уж потом окончательно решать, как же нам поступать в даль¬ 
нейшем. Ну а в этом номере мы помещаем материалы обеих типов. 

Гайд по Ваісіиг’з Саіе II относится к первому типу. В нем нет описания 
системы магии, прокачки персонажей и всего прочего, что составляет 
основу любой НРС. Мы даем только один путь прохождения игры, но за¬ 
то этот путь выверен на все сто процентов. Следуя ему вы сможете 
пройти игру в кратчайший срок и с минимальными заморочками. А вот 
гайд по “Морским Титанам" относится ко второму типу. Хотя в нем и есть 
описание прохождения всех миссий, далеко не это главное. Если вы 
внимательно прочитаете первую часть материала, разберетесь с іонита¬ 
ми, зданиями и системой технологического роста, вторая часть вам и 
совсем не понадобится. Ну, разве что, в качестве справочного материа¬ 
ла. 

Напоследок хочу сказать пару слов о кадровых изменениях в редкол¬ 
легии. Отец-основатель нашего журнала Андрей Шаповалов сменил ме¬ 
сто работы и теперь руководит отделом в книжном издательстве. Нелег¬ 
ко ему было расставаться с любимым детищем, помогло только то, что 
он успел подготовить себе достойную (как я надеюсь) замену. Мы благо¬ 
дарим Андрея за то, что он стоял у руля журнала в трудное время ста¬ 
новления, и постараемся оправдать оказанное нам высокое доверие. 
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Старшина Степанов 


Силы и средства 

АІІіесІ Рогсез 

Пехота 

О.І. 

Рядовой пехотинец, требующий “зоте асііоп” на свою... 
долю. Имеет ценное умение за секунду превращаться в пуле¬ 
метное гнездо, обкладывая себя, любимого, мешками с пес¬ 
ком. При этом повышается дальность стрельбы, ее эффектив¬ 
ность и защитные свойства пехотинца. Штук десять-двадцать 
таких ребят, свивших себе уютные гнездышки, представляют 
неплохой заслон, особенно на начальной стадии игры. Правда, 
при этом его легко переехать танком. Хлюп - и бойца нет. 

Пехотинцы могут занимать неразрушенные постройки 
и обстреливать все, что будет проползать мимо до тех пор, по¬ 
ка здание, в котором они сидят, не сделают “красным”. В этом 
случае, не желая погибнуть под обломками, ребята выбирают¬ 
ся на улицу. Если хотите продлить их нахождение в стратегиче¬ 
ски важной постройке - пошлите инженера ее починить. 

АПаск Вод 

В казармах, помимо людей, выращивают и боевых собак. 
Этот недокормленный (и потому очень злой) бобик - велико¬ 
лепная защита против шпионов и пехоты. Один прыжок - 
и вражеского солдата нет. Хороший баг, имевший место в бете, 
исправлен, и собачки не могут грызть бронетехнику. А жаль... 


жеский ВаШе ІаЬ, подло изменить игровой баланс в свою сто¬ 
рону, похитив технологию с той стороны. Если запустить шпио¬ 
на во вражеский военный завод, то ваша техника будет изна¬ 
чально выпускаться с “лычкой” ветерана. Смертельно боится 
собак, которые единственные могут разоблачить нашего Бон¬ 
да. Портянки, наверное, по-другому пахнут. Еще одна опас¬ 
ность для шпиона на вражеской базе - это ползающие маши¬ 
ны. Хотя обстреливать замаскированного агента не будут, 
но запросто могут его переехать. Одноразовый юнит, который 
исчезает после выполнения задания. 

СЬгопо І-едіоппаіге 

Диверсант, использующий в своих действиях высокие тех¬ 
нологии нуль-транспортировки или еще чего-то подобного. 
Может, используя свой излучатель, постепенно стереть из на¬ 
шего пространственно-временного континуума любой объект. 
Будучи прокачанным, может “заморозить” почти любой движу¬ 
щийся объект до полного растворения. На собачек, похоже, 
все эти фокусы не действуют. Но, в отличие от шпиона, хроно¬ 
легионеру проще удрать, так как перемещается он мгновенно 
в любое место, правда, после подобного перемещения юниту 
требуется несколько секунд, чтобы восстановить энергию. 

А ІАѴУЗеаІ 

“Морские котики”. Крутой спецназ, настоящие “псы вой¬ 
ны”. Пехоту эти ребята щелкают как семечки. Могут взорвать 
любую постройку за один раз. Но вот против бронированной 
техники и защитных турелей весьма слабы. Борьба с танками - 
не их специализация. Умеют плавать, что дает возможность 
топить корабли и заходить врагу в тыл. Иногда это поможет уд¬ 
рать от прилипчивой бронетехники. 


Епдіпеег 

Весьма ценный юнит, умеющий захватывать любые враже¬ 
ские здания и ремонтировать свои. Помимо этого, может по¬ 
чинить разрушенный мост, если затолкать его в небольшую бу¬ 
дочку рядом. Инженер - личность сугубо гражданская, воевать 
не любит и, выполнив свои задачи, сваливает насовсем. 

Носкеіеег 

Летающий пехотинец. Похоже, проблема с топливом у со¬ 
юзников решена окончательно, так как этот юнит будет бол¬ 
таться в воздухе до тех пор, пока его не собьют. Великолепен 
для разведки и диверсий, если там, где он будет действовать, 
нет сил ПВО. Очень хорошо делать летучие (в прямом смысле) 
отряды таких “карлсонов" и выпускать их на пастбище вражес¬ 
ких харвестеров. Да и свою базу могут прикрыть. Еще одно 
ценное качество - возможность обстреливать воздушные су¬ 
да. Против дирижабля Советов - самое оно. Можно сопрово¬ 
дить «Киров» “почетным эскортом” до полного уничтожения. 

5 РУ 

Шпион. Покажите вашему агенту левой кнопкой мышки, 
на какой юнит противника он должен быть похож, и засылайте 
на вражескую базу, чтобы обчистить закрома неприятельской 
родины, забравшись в завод по переработке минералов или 



СШОЕ5 №4' 2000 



Тапуа 

Юнит, доступный в мультиплеере и в нескольких миссиях 
основной кампании. Если есть “псы войны”, то это... предста¬ 
вительница прекрасной половины спецназа. Вооруженная дву¬ 
мя пистолетами, мгновенно отстреливает пехоту с хохотом 
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и боевым повизгиванием. Фактически аналог ЗЕАЦ а в мульти¬ 
плеере его заменяющий. 

Вгііізіі Зпірег 

Юнит, доступный в мультиплеере. Неторопливой походкой 
разбитого ревматизмом и пораженного геморроем старца, 
снайпер выходит на позицию для отстрела пехоты с громадно¬ 
го расстояния. Правда, скорострельность оставляет желать 
лучшего. Предпочтительно посадить парня в броневик, тогда 
пользы от него будет больше. 

Атегісап РагаОгор 

Американские паратруперы, которых сбрасывают с транс¬ 
портного “Геркулеса” в количестве шести штук. Приземлив¬ 
шись, превращаются в обычных труперов, а потом и в трупы. 
Но иногда можно высадить небольшой десант в безлюдном 
уголке вражеской базы для последующего накопления, если 
противник в упор не видит, что творится у него на базе. До¬ 
ступны в мультиплеере и в обычной кампании, если захватить 
инженером гражданский аэродром. Проблема с вражеским 
десантом решается просто: пара злющих псов в месте при¬ 
земления, которые не дадут парашютистам даже стропы свер¬ 
нуть. 


Ргівт іапк 

Танк, вооруженный лучевым оружием весьма мощного воз¬ 
действия. При попадании в цель, луч расщепляется и поража¬ 
ет еще три близлежащие цели. Причем может рикошетом шан¬ 
дарахнуть и по своим, так что здесь будьте аккуратны. Броня, 
к сожалению, не очень крепкая. 

Мігаде іапк 

Великолепное средство для засад. Этот танк, если тихонь¬ 
ко стоит и не стреляет, у врага выглядит как безобидное дере¬ 
во. На карте у противника он тоже не отмечен, так что делайте 
выводы. Оружие у него более эффективное, чем у “Гризли", 
особенно против пехоты. Но эту штуку, при желании, можно 
разглядеть. Дело в том, что дерево, которое танк старательно 
изображает, часто отличается от тех, что растут в данный мо¬ 
мент на карте. 

Оегтап Тапк Оевігоуег 

Юнит, доступный в мультиплеере. Это самоходка, хорошо 
бьющая по бронетехнике. По всему остальному - весьма по¬ 
средственно. Стреляет не слишком быстро и разворачивается 
всем корпусом, так как вращающейся башни не имеет. 


Сухопутные машины 

СЬгопо Міпег 

Комбайн по сбору минералов и доставки их на фабрику по 
переработке. Добытчик и кормилец. Хотя машина хорошо бро¬ 
нирована, но отстреливаться, в отличие от харвестера Сове¬ 
тов, не может. Единственное преимущество - это мгновенное 
перемещение на обратном пути. Обычную руду желтого цвета, 
которую выбрасывают на поверхность бурильные агрегаты, 
набирают на 500 у.е., а вот разноцветную, которая не восста¬ 
навливается, — на 1000. Эту машину можно сделать на воен¬ 
ном заводе за 1400 или, построив еще одно перерабатываю¬ 
щее предприятие за 2000, получить ее “даром”. 

СгІ22Іу Іапк 

Довольно средний по своим характеристикам танк, кото¬ 
рый, тем не менее, составляет основу бронетехники союзни¬ 
ков. 


І.Р.Ѵ. 

Скоростной броневичок, вооруженный по умолчанию не 
очень сильной ракетной установкой, которая может стрелять 
как по наземным, так и по воздушным целям. Если посадить 
в эту машину пехотинца, то броневичок становится пулемет¬ 
ным. Если запихнуть инженера - вы получите ремонтную ма¬ 
шину. Если посадить Таню - получится настоящий истребитель 
вражеской пехоты и собак. 



АІІіесІМСѴ 

Передвижной Сопзігисііоп ѴагсІ. Становится доступным по¬ 
сле постройки ремонтной площадки. Если есть лишние 3000 - 
стоит построить. Мало ли что... Да и если вы хотите развер¬ 
нуть еще одну базу в другом месте - тоже решение. 

ВВС 


Наггіег 

Ударный самолет, который намертво привязан к своему аэ¬ 
родрому. Вы не сможете посадить его на землю, и если аэро¬ 
дром уничтожен, то и самолет теряется также. Вооружен од¬ 
ной самонаводящейся ракетой. Для уничтожения вражеской 
Строительной площадки надо отправить в рейд не менее 16 
машин, иначе сквозь систему ПВО не прорваться. 

ІМідМбаѵѵк Тгапзрогі 

Транспортный вертолет, который, в отличие отХарриера, 
может садиться на землю, где и пребывает до тех пор, пока вы 
о нем не вспомните. Вооружен слабым пулеметиком, скорее 
для забавы, чем для уничтожения противника. 


Когеап ВІаск Еадіев 

Юнит, доступный в мультиплеере. Эффективнее, чем Хар- 
риер, раза в два, хотя стоит столько же. И этим все сказано. 


Флот 

АтрЫЫоиз Тгапзрогі 

Что это такое - видно уже из названия. Весьма вмести¬ 
тельная транспортная амфибия. Основа ваших сил, если вы 
захотите устроить Э-Рау №2. 

Оезігоуег 

Весьма ценная посудина, потому что может обнаруживать 
и топить подлодки и кальмаров, помимо того, что неплохо 
и далеко бьет из пушки. Единственный момент, который стоит 
учитывать: вражеские субмарины эсминец выслеживает с по¬ 
мощью небольшого летательного аппарата. И если неподалеку 
находятся вражеские средства ПВО, то атаки может и не полу¬ 
читься. 


АЕОІ8 Сгиівег 

Корабль ПВО, справляющийся со своими обязанностями 
весьма неплохо. К нелетающим юнитам относится крайне рав¬ 
нодушно и легко может стать жертвой врагов, не подпадаю¬ 
щих под вышеописанную категорию. 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕГІАѴКІАТОП.СОМ 
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АігсгаП Саггіег 

Авианосец, самостоятельно клепающий в своем трюме три 
самолетика мелкой наружности. Самолетики слабенькие, сби¬ 
ваются очень быстро, и удар авианосной авиации эффективен 
лишь в большом количестве или по не защищенным ПВО це- 


ЦоІрШ 

Боевой дельфин с каким-то излучателем на спине. Ваши 
подводные силы. Только берегитесь кальмаров, которые силь¬ 
нее. Кстати, если кальмар сцапал ваш корабль, то придется 
ударить вначале по кораблю, чтобы уродина с него слезла. 


Сооружения 

Сопвігисііоп УагЬ 

Основа основ. Извечный спор, что было вначале - яйцо 
или курица, в данном случае бессмыслен. Вначале был 
Сопвігисііоп ѴагсІ. Без этого строения вы не сможете строить 
другие постройки. Хотя Строительная площадка выдерживает 
прямое попадание ядерной ракеты, берегите ее. Окружите 
стеной, чтобы не смогли проникнуть вражеские инженеры 
и обстреливать некоторые наземные юниты. Следите за со¬ 
стоянием и постоянно чините, если есть необходимость. 

Роіѵег РІапі 

Энергостанция. От нее запитываются все здания. Если 
энергии не хватает, то выключается локатор, стационарные си¬ 
стемы ПВО и лучевые башни. Приостанавливается работа су¬ 
пероружия и замедляется строительство зданий и техники. Так 
что энергия должна быть всегда. Стройте энергостанции с со¬ 
лидным запасом и старайтесь не ставить их в одном месте, 
чтобы не накрыло одним ударом ракеты или штормом. 

Оге Неііпегу 

Завод по переработке минералов. Основа вашей экономи¬ 
ки. Лучше ставить два-три таких завода, чтобы наладить быст¬ 
рое пополнение ресурсов и для страховки, если вы потеряете 
завод, а денег на постройку нового не будет. 


Оге Ригіііег 

Очиститель минералов. Стоит дорого (2500), энергии по¬ 
требляет прилично, но построить стоит, так как перманентно 
подбрасывает вам денег, очищая накопленный запас руды. 
Можно построить только одно такое здание. 

Защитные сооружения и супероружие 

ѴѴаІІз 

Бетонная стена. На редкость эффективное защитное со¬ 
оружение, особенно против непродвинутого противника и пе¬ 
хоты. Не игнорируйте это простое средство для защиты вашей 
базы от атак и проникновения инженеров и шпионов. Пехота 
вообще не может обстреливать постройки, закрытые стенами. 
Теперь можно строить не только отдельные сегменты, 
но и протягивать стену на несколько клеток. 

РіІІЬох 

Пулеметный дот. Не зависит от электричества и тем хорош. 
Неплохо выбивает пехоту. 

Раігіоі Міззііез 

Ракетная установка ПВО. Чуть менее эффективна, чем ПВО 
Советов, зато хорошо сбивает тяжелые ракеты, пока вы не ре¬ 
шите, что делать с тем, кто их пускает. 

Ргізт Тоѵ/ег 

Мощное средство обороны, гораздо сильнее Тезіа СоіІ, так 
как если поставить несколько башен на небольшом расстоя¬ 
нии, то они будут подкачивать друг друга, усиливая мощность 
луча. То есть можно поставить пару на опасном расстоянии, 
а еще несколько - в глубине базы, в относительной безопасно¬ 
сти, выстроив их цепочкой. Главное - чтобы луч от одной баш¬ 
ни доставал до другой. Передающей и подпитывающей суб¬ 
станцией может служить также Ргізт Іапк. 

РгепсЬ Сгапсі Саппоп 

Это мощное и дальнобойное орудие доступно только 
в мультиплеере, хотя парочку таких пушек вам предстоит вы¬ 
нести в одной из миссий. Довольно медленно разворачивает 
ствол, но если влепит — то влепит. Хотя танк одним выстрелом 
все же не грохнет. Но когда таких пушек несколько... 

5 ру ЗаіеІІііе 

Как только вы поставите эту постройку, вам откроется вся 
карта. Так что стройте ее побыстрее. Не пробивается только 
область, закрытая СЗар Ѳепегаіог. 
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нахождения элементов супероружия видны противнику в лю¬ 
бом случае. Само собой, что это хорошо только в мультиплее¬ 
ре, потому что АИ как всегда мухлюет и прекрасно знает, где 
у вас что. Если охота посмотреть, что же скрывается под чер¬ 
ным пятном, просто обесточьте базу. 

СЬгопозрЬеге 

Элемент супероружия. Когда вы возведете это сооруже¬ 
ние, начнется обратный отсчет до готовности активации 
СбгопозЫН. Это способ мгновенной транспортировки неболь¬ 
шой кучки вашей техники из одного места в любое другое. 

Не надо прорываться сквозь заслоны, а достаточно десанти¬ 
ровать ударный танковый отряд в тылу врага или рядом с по¬ 
стройкой, которую вам надо уничтожить. С пехотой фокус мо¬ 
жет и не получится. Так что, если хотите доставить инженеров 
или диверсантов на вражескую базу, посадите предваритель¬ 
но их в броневики. Когда хроносфера “созреет”, кликайте на 
куче танков, которую вы хотите отправить, и показывайте - ку¬ 
да следующим кликом. Можно построить только одно такое 
сооружение. 

ІУеаМіег МасЫпе 

Еще один элемент супероружия союзников. После пост¬ 
ройки тоже начинается отсчет времени — и через десять ми¬ 
нут в вашем распоряжении убийственный идМпіпд Зіогпл, ко¬ 
торый вы можете устроить над базой противника или над ста¬ 
дом вражеского войска, изготовившегося для атаки. Здание 
выдерживает прямое попадание ядерной ракеты, что хорошо. 
Странно, но в борьбе с АИ последний частенько игнорирует 
эту постройку и больше налегает на Военный завод и Строи¬ 
тельную площадку. Ну и дурак. Можно построить только одно 
такое сооружение. 

Зоѵіеіз 

Пехота 

Сопзсгірі 

Под этим мудреным названием скрывается рядовой пехот¬ 
ный Ваня. Стоит дешево, тренируется мгновенно. Толку чуть. 
Впрочем, если захватить этими ребятами в бурых шинелях 
здание, то польза может быть. А так - «пушечное мясо» в чис¬ 
том виде. 

Аііаск Оод 

На вид какая-то лайка, но кусается не хуже, чем овчарка 
союзников. Единственное “автоматическое” средство по вы¬ 
лавливанию шпионов. 


Пак Тгоорег 

Еще один не очень ценный юнит, все достоинство которого 
сводится к возможности стрельбы по воздушным целям. Бьет 
не слишком сильно, поэтому тратиться на тренировку этих ре¬ 
бят, по-моему, не стоит. 

Тезіа Тгоорег 

Пехотинец, замурованный в броню и вооруженный неболь¬ 
шим разрядником. Несколько таких парней могут расплавить 
танк. Ими можно также усиливать башни Тезіа СоіІ. 

Сгагу Іѵап 

Какой-то псих, увешенный ТІЧТ и обмотанный бикфордо¬ 
вым шнуром. Обыкновенными динамитными шашками с тай¬ 
мером много не подорвешь, и ценность этого юнита весьма 
сомнительна. То есть одним зарядом он не способен вынести 
большое здание. А заложить второй ему уже вряд ли дадут. Хо¬ 
тя иногда прикольно бывает сунуть какому-нибудь вражескому 
пехотинцу заряд взрывчатки в штаны. Если и применять этих 
ребят, то только по незащищенным постройкам и по безоруж¬ 
ным харвестерам. 

Уигі (Рзі Соттапбо) 

Специалист по пропаганде. Может со страстностью полит¬ 
рука объяснить любому несознательному империалистическо¬ 
му бойцу всю неправильность его поступков. “Просвещенный” 
юнит перевербовывается и начинает служить идеям Комму¬ 
низма. Причем охмурить по силам не только пехоту, но и тех¬ 
нику. После этого Юрик устанавливает ментальную связь с по¬ 
допечным (которая уже не зависит от расстояния). Если Юри¬ 
ка грохнут или он найдет новую цель, завербованный юнит 
возвращается в лоно своих прежних ценностей. Очень хорошо 
подходит для угона вражеского скота (то есть харвестеров). 
Помимо этого, Юрик может и весьма эффективно обороняться 
от пехоты. Если дать ему команду беріоу, то он станет эпицен¬ 
тром небольшого пси-взрыва, уничтожающего всех пехотин¬ 
цев, которые оказались рядом. Этот пси-взрыв может сварить 
мозги и своим, кстати. 

/гад/ Оезоіаіог 

Юнит, доступный в мультиплеере и в некоторых миссиях 
кампании. Облаченный в какой-то жуткий скафандр, тип не ме¬ 
нее жутко сопит в свой фильтр и пакостит окружающей приро¬ 
де из своего носимого устройства. Если дать ему команду 
йеріоу, то Оезоіаіог устраивает вокруг себя зону радиационно¬ 
го и токсического загрязнения, в котором пехота растворяется 
почти мгновенно, а техника чуть позже. Причем зеленой гадос¬ 
ти все равно, свой юнит наступил на нее или вражеский. 
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га. Взрыв сравним с зарядом С гагу Іѵап’а, но чуть сильнее, кі 
мне показалось. 

Сухопутные машины 


ѴѴаг Міпег 

Этот харвестер хоть и проползет до “пастбища” и обратно 
на своих гусеницах, зато, в отличие от коллеги с противопо¬ 
ложной стороны, сможет постоять за себя, так как вооружен 
пулеметом. Броня у него крепкая, и атаки пехоты для него не 
страшны вовсе. Когда окрутеет, то вместо пулемета будет ог¬ 
рызаться из пушки. 

Я/ііло Тапк 

Основной боевой танк и, как мне показалось, чуть сильнее 
Огіггіу. 

РІак Тгаск 

Весьма быстрый броневичок ПВО, который может также 
стрелять и по наземным целям (хотя и слабо). В отличие от 
І.Р.Ѵ., вмещает большее количество пехоты/агентов/инжене¬ 
ров. 



ником, пока у вас не будет возможности строить Аросаіурзе. 


ѴЗПоскеі 

Грузовик с тяжелой ракетой. Годится для обстрела с даль¬ 
них расстояний целей, не защищенных системой ПВО. Без ко¬ 
манды стрелять не будет. Брони практически нет, и без при¬ 
крытия уничтожается почти мгновенно. Не то что бы бесполе¬ 
зен, но вряд ли стоит делать ставку на это средство. 


иЬуап Оетоііііоп Тгаск 

Юнит, доступный в мультиплеере. Грузовичок с небольшой 
ядерным зарядом в кузове и водителем-камикадзе в кабине. 
Даже если грузовичок расстреляют, заряд все равно сдетони- 
рует и накроет тех, кто имел несчастье находиться неподалеку. 

ВВС 


Теггог йгопе 

Как слон боится мыши, так любая машина боится этой ма¬ 
ленькой шустрой штучки. Если она запрыгнет на танк или хар¬ 
вестер, то тот уже обречен. Покончив с одной машиной, сігопе 
прыгает в другую. Настоящий террор. 

Аросаіурзе 

Тяжелый супертанк, доступный вам после строительства 
ВаШе 1_аЬ. Вот оно, супероружие Советов, а вовсе не ядерная 
ракета. Честно говоря, я не знаю, что можно противопоставить 
отряду 15—20 подобных монстров. Наверное, ничего. Могут 
стрелять и по воздушным целям, если вам мало. Когда окруте- 
ют, сметают все на своем пути, как паровой каток. Если поста¬ 
вить десяток таких танков для обороны базы, то вы уже пере¬ 
станете обращать внимание на вражеские атаки, если воюете 
сАИ. 

5 оѵіеІМСѴ 

Передвижная Строительная площадка, как и у союзников. 

Йиззіап Тевіа Тапк 

Юнит, доступный в мультиплеере. Хороший танк с разряд- 


АігвЫр Кігоѵ 

Авиация Советов представлена только одним юнитом, 
но зато каким! Наполненное тяжелым клюквенным перегаром, 
обшитое толстенной броней линкора из высококачественного 
чугуна, это чудовище по какому-то недоразумению относится 
к категории летательных аппаратов легче воздуха. Ползет этот 
баклажан с намалеванной на носу зубастой мордой крайне 
медленно, и от этого его атака становится еще страшнее сво¬ 
ей неотвратимостью. Чтобы сбить этот летающий кошмар, по¬ 
требуется не менее кошмарная система ПВО. Но и если этот 
монстр упадет, то там, куда он рухнет, тоже мало не будет. 

Флот 

АтрЫЫоив Тгапврогі 

То же, что и у союзников. 

АПаск ЗиЬ 

Советская подводная лодка. В одиночку лучше не исполь¬ 
зовать. А вот если организовать “Волчью стаю”, то можно на¬ 
вести ужас на вражеские морские коммуникации. 
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5еа Зсогріоп 

Недорогой и скоростной катер. Что-то вроде морского зе¬ 
нитного броневика, основная задача которого - прикрытие эс¬ 
кадры от атак с воздуха. Но может стрелять и по наземным/на¬ 
водным целям. Дешево и сердито. 

йгеадпоидЫ 

Пожалуй, самый мощный боевой корабль в игре. По сути - 
это ракетный крейсер, выпускающий одновременно по две тя¬ 
желые ракеты на весьма приличное расстояние. Беззащитен 
от атак с воздуха и из-под воды. Без команды, так же как и ѴЗ, 
стрелять не будет. 


Зоѵіеі Ваггаскз 

Этакий монумент павшим героям, в основании которого 
находится казарма с трехярусными кроватями, ленинской 
комнатой и каптеркой. После постройки вам доступны защит¬ 
ные сооружения и всякая пехота с собаками в придачу. 

Зоѵіеі Оге Йеііпегу 

Аналогично тому, что есть у Союзных войск. 

Пасіаг Тоѵѵег 

Локатор, открывающий на карте исследованные места 
и дающий возможность производства Тезіа СоіІ. 


Сіапі Зриісі 

Огромный кальмар, который хорошо топит дельфинов. Ес¬ 
ли он атакует корабль, то обхватывает его своими щупальцами 
и начинает бултыхать до тех пор, пока не утопит. Причем в это 
время вражеский корабль лишается возможности обороняться 
и атаковать. Если атакованному кальмаром кораблю не придет 
помощь, то дело его плохо. 

Сооружения 

Сопвігисііоп Уагр 

То же, что и у союзников. Без Строительной площадки жиз¬ 
ни нет ни на Марсе, ни где-либо в других местах. 

Тезіа Яеасіог 

То же самое, что Роѵѵег РІапІ у союзников. Производит 
энергию. 



Зоѵіеі ѴѴаг Расіогу 

Основной завод по производству сухопутной техники и со¬ 
ветских ВВС. Помесь храма с министерством агитпропа. 

Зоѵіеі Ыаѵаі ЗЫруагй 

Судоверфь, позволяющая строить и ремонтировать флот. 

Зоѵіеі Тесіі 1.аЬ 

Это не православный Храм, а научно-техническая лабора¬ 
тория, позволяющая производить продвинутое вооружение 
и возводить новые сооружения. 

Зегѵісе йероі 

Те же функции, что и у аналогичной постройки союзников. 

Ыисіеаг Пеасіог 

Энергостанция огромной мощности, способная решить 
практически все энергетические потребности базы. Имеет, 
правда, один существенный недостаток. Реактор, похоже, из¬ 
готовлен по старой технологии, и если сооружение рванет, 
то у вас на базе будет небольшой «Чернобыль». 

СІоѵѵіпд Ѵаіз 

А говорят, что опыты по клонированию делают только на 
Западе. Автоматически выдает копию любому юниту, произво¬ 
димому в казарме. Если запустить производство пехоты на 
всю катушку, то зрелище будет то еще. Привет от армии КНР. 

Защитные сооружения и супероружие 

ѴѴаііз 

То же самое, что и у союзников. 

Сепігу Сип 

Турель с двумя крупнокалиберными пулеметами. Не зави¬ 
сит от подачи электроэнергии и хорошо расправляется с пехо¬ 
той. 

РІак Саппоп 

Зенитная пушка. На мой взгляд, чуть эффективнее ракет¬ 
ных установок союзников из-за скорости доставки боезаряда 
к “клиенту”. 

Тезіа СоіІ 

Башня-электроразрядник. Основное защитное сооружение 
вашей базы. Может взаимодействовать с Тезіа (гоорег’ами, ко¬ 
торые усиливают разряд башни и позволяют ей работать при 
перебоях подачи электричества. 

РзусЫс Зепзог 

Хитрое устройство, чутко улавливающее “настроение” вра¬ 
жеских юнитов. Если те преисполняются агрессией и антисо¬ 
ветской истерией, то сенсор покажет, какая часть пособников 
империализма куда направляется. Помогает заблаговременно 
узнать об атаке. 
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Ігоп С 

Элемент супероружия. Когда дозреет, то позволит дать ча¬ 
сти ваших войск полную неуязвимость на небольшое время. 
На воздушные юниты применить нельзя. 



Зоѵіеі Ыике Зііо 

Ракетная шахта с большой ядреной ракетой, носящей гор¬ 
дое название “Кузькина мать”. Вполне адекватный названию 
эффект. Прямое попадание выносит любую постройку, кроме 
Сопзігисііоп ѴагсІ, №ѵаІ ЗИіруагб и ѴѴеаІЬег МасЬіпе. Непрямое 
попадание или сносит все вокруг, или капитально все это ру¬ 
шит. Мало того: в зоне взрыва на несколько секунд происходит 
радиоактивное заражение, в котором пехота гибнет мгновен¬ 
но. Техника, конечно, более устойчива к подобному воздейст¬ 
вию, но и ей достанется. Шахта выдерживает прямое воздей¬ 
ствие супероружия и не захватывается инженерами. 


Кое-что из опыта 

Прежде чем дать описание миссий, которые вам предстоит 
выполнить на стороне союзников и советских войск, было бы 
неплохо поделиться некоторыми тактическими хитростями, 
которые могут вам пригодиться. 

Начнем со строительства базы. После энергостанции 
ставьте вначале казарму, так как возводится она быстро, и, по¬ 
куда будет строиться перерабатывающий завод, вы уже смо¬ 
жете параллельно клепать пехоту и ставить некоторые защит¬ 
ные сооружения. Старайтесь сразу окружать особо ценные по¬ 
стройки стеной. Это поможет избежать захвата инженерами 
и подрыва диверсантами, да и, вообще, из-за удачно выстро¬ 
енных стен может захлебнуться серьезная атака. 

Компактность размещения сооружений в данном случае 
есть вред. Если здания стоят плотно, то достаточно одного 
удара ядерной ракетой или шторма, чтобы вы лишились мини¬ 
мум половины базы. Если тревога уже завыла, уводите от по¬ 
строек все юниты и гоните авиацию разбомбить хоть что-ни¬ 
будь. Если играете против АИ, то, как правило, он выбирает 
для удара Военный завод. Учитывайте это и сторонитесь дан¬ 
ной постройки как чумной. Старайтесь строить остальные со¬ 
оружения подальше. Можно даже за пару секунд до удара про¬ 
дать здание, в которое летит ракета (если вы в этом уверены). 
Учтите, что прямое попадание выдерживают: Строительная 
площадка, Элементы Супероружия и Судоверфь. 

Держите на базе несколько собачек на случай проникнове¬ 
ния шпионов или выброски десанта. Также можно оставить не¬ 
сколько бобиков на дорогах, по которым может пойти враг. Ес¬ 
ли это пехота, то вы убьете двух зайцев: и атаку предотврати¬ 
те, и пса накормите. 


Ставьте два-три перерабатывающих завода и делайте до¬ 
полнительные харвестеры. Можно несколько ускорить сей 
процесс, если, построив перерабатывающий завод, тут же его 
продать. Построив новый, вы получаете дополнительный, поч¬ 
ти халявный комбайн, притом что у вас уже есть один. 

Хотя вам не надо строить хранилища руды, в отличие, ска¬ 
жем, от ТіЬегіит Зип, но дрожать, что все ваше богатство со¬ 
прут, все равно придется. Держите песиков неподалеку. 

Если вдруг увидите вашего пехотинца, который разгулива¬ 
ет около базы и не реагирует на ваши приказы (не хватается 
мышкой) - это не солдат в “самоволке”, а шпион. Валите его 
тут же. Он на карте помечается как ваш юнит, поэтому будьте 
внимательны. 

На карте бывают всевозможные бонусы (ищите квадрат¬ 
ные ящики) и некоторые технические постройки с желтым 
флагом над крышей. Их можно захватывать и после этого ус¬ 
танавливать любые ваши сооружения рядом. Если захватите 
гражданский аэродром, то будете получать халявную выброску 
парашютистов через не очень большое время. 

Ваши юниты, успешно проведя несколько боев, могут кру- 
теть, достигая трех градаций продвинутого юнита. При этом 
существенно повышается огневая мощь и усиливается броня. 
А достигнув максимальной “крутости" (три “лычки”), любой 
юнит научится постепенно восстанавливать потерянные хит- 
пойнты. Нет нужды говорить, что подобную гвардию стоит бе¬ 
речь и иногда выводить из драки для самовосстановления. 

Внимательно осматривайте гражданские строения. 

Не очень трудно заметить, что в некоторых из них засела вра¬ 
жеская пехота. Некоторые элементы здания окрашиваются 
в цвет оппонента, да и само оно начинает выглядеть чуть ина¬ 
че: появляются заколоченные окна и мешки с песком. 

И еще: похоже, в игре спрятаны кое-какие дополнительные 
юниты. Так, однажды, играя' за Советы в ЗкігтізИ, я проморгал 
шпиона, который спер у меня технологию (вероятно, трени¬ 
ровки Сумасшедшего Ивана). К приходу следующего Джеймса 
Бонда я был готов и, перевербовав его Юриком, развернул на 
180 градусов и отправил красть военные секреты уже у союз¬ 
ников. В результате, уж не знаю, какого скрещивания, у меня 
появилась возможность тренировать... Сгопо Іѵап’а. Переме¬ 
щение как у хронолегионера, а атака как у обычного Сгагу Іѵап. 
Вот так вот. 

Союзники 

В отличие от таранных ударов Советов, вам придется дей¬ 
ствовать более хитро и изощренно. В вашем распоряжении 
есть несколько хороших трюков, чтобы добиться победы. За¬ 
лог успеха - комбинированные атаки. Очень трудно действо¬ 
вать каким-то одним видом, хотя это и возможно. Можно по¬ 
пробовать нанести воздушный удар Харриерами, если систе- 
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ма ПВО не эшелонирована и сосредоточена только над целью. 
В этом случае формируете авиакрыло из двух десятков само¬ 
летов для гарантированного успеха и посылаете все это на 
вражескую Строительную площадку. Потерь не избежать, 
но если вы выбьете главное здание, то дальше все пойдет лег¬ 
че. Когда вы вслед за уничтожением Сопзігисбоп ѴагсІ выбьете 
постройки, производящие боевые юниты (казарму, военный 
завод и судоверфь), то, как правило, АИ продает все осталь¬ 
ное и идет в последнюю атаку. 

Если у вас уже есть высокие технологии и вы можете про¬ 
изводить продвинутое вооружение, то это как раз путь для 
комбинированной атаки. Готовьте самолеты, столько, сколько 
сможете, Хроносферу и/или Шторм. Можно заблаговременно 
подвезти диверсантов или инженеров поближе к вражеской 
базе. Когда ваше супероружие созреет, объявляйте час «икс». 
Хорошо вначале провести Штормовой удар по дислокации 
энергостанций. Когда вы устроите врагу тотальный «Чубайс», 
можно смело атаковать, так как система ПВО и защитные баш¬ 
ни обесточены и не действуют. 

Пока супостат не починился и не восстановил подачу энер¬ 
гии, наносите поскорее авиаудар и десантируйте хроносфе¬ 
рой отряд призм-танков для зачистки базы в следующей по¬ 
следовательности: Строительная площадка, супероружие (ес¬ 
ли есть), Военный завод, Казарма. Если даже смогли выбить 
только парочку первых построек, считайте, что партия сыгра¬ 
на. Также во время атаки можно усугубить ситуацию (для оппо¬ 
нента), запустив инженеров для захвата зданий с почти одно¬ 
временной их продажей. 

Имейте в виду, что если энергии на вражеской базе нет, 
то это просто следствие перегрузки. Если вы выбьете из сети 
энергоемкие постройки, то сторожевые башни и ПВО могут 
снова ожить. Есть энергия на базе или нет, можно легко опре¬ 
делить по тому, работают ли сторожевые башни. Советские 
Тезіа Соііз искрят молниями, а сегменты Союзных Ргізт Тоѵгег 
крутятся. Также, если есть недостаток электричества, то при¬ 
останавливается отсчет времени до активации супероружия. 

Это был пример массированной атаки. Можно сделать 
и более “экономичный” вариант. Выключив электричество на 
вражеской базе, заводите, пользуясь тем, что башни не рабо¬ 
тают, инженеров или диверсантов, выискав лазейки среди пу¬ 
леметных турелей и передвижных юнитов. Если здание захва¬ 
чено, не искушайте себя новыми возможностями - тут же про¬ 
давайте, так как противник или сразу же разрушит ваше со¬ 
оружение, или приватизирует его инженером вновь. 

Можно проводить эффективные диверсии с помощью хро¬ 
нолегионеров. Особенно хорошо получается выбивать таким 
образом харвестеры. Можно попробовать и взять что-то более 
значимое, если около намеченной вами жертвы нет сильной 
обороны, так как хронолегионеру требуется некоторое время, 
чтобы “уговорить” жертву. Против АИ такой трюк может прой¬ 
ти, но вот против живого оппонента - вряд ли. Несмотря на то 


что атака хронолегионера не отмечается — дело вашего 
(и противника) внимания быстро обнаружить и пресечь подоб¬ 
ную пакость. 

Если будете воевать против Союзных сил, это вынудит 
прикрывать все пространство базы. А то вдруг хватитесь - 
а Строительной площадки уже нет. 

Если какой-нибудь ваш танк или харвестер подхватил бега¬ 
ющую мину-дрон, то машину начинает крючить и «колбасить». 
Гоните “прокаженного” из общего стада умирать подальше, 
чтобы гадкая мина, скушав одну жертву, не успела прыгнуть на 
другую. 

Когда будете строить флот, то больше налегайте на 
Оезігоуег’ы как самые универсальные боевые корабли. Если 
собираетесь воевать большой эскадрой, формируйте конвой 
из разных судов. К примеру, состав может быть таким: три 
авианосца, три корабля ПВО, штук десять Оезігоуег’ов и не¬ 
сколько дельфинов. Утопить такую эскадру будет довольно 
трудно. 

Если у вас есть Таня или “Котики”, то можно очень быстро 
взрывать мосты. Подрывайте ту будку, которая расположена 
рядом с каждым мостом. Можно устроить классную партизан¬ 
скую диверсию, дождавшись, когда на мост заедут враги, 
и утопив их вместе с ним. 

Силы Советов 

Все чуть проще, чем у союзников, нет таких вывертов с вы¬ 
сокими технологиями, но это компенсируется огневой мощью. 
“Броня крепка и танки наши быстры”, — вот лозунг советских 
войск, и, следуя ему, вполне можно добиться успеха. Как я уже 
сказал чуть выше, в описании юнитов, у Советов есть 
Аросаіурзе, достойный наследник Мамонта из первой части 
Веб АІеН. Когда прет полтора-два десятка таких машин, 
то вспоминается другое известное изречение из нашего фоль¬ 
клора: “Против лома нет приема, если нет другого лома”. Что¬ 
бы выдержать подобную танковую атаку, у союзников должна 
быть чрезвычайно изощренная и крепкая оборона. По крайней 
мере, она будет гораздо дороже по стоимости, чем отряд су¬ 
пертанков. Так что с "другим ломом” у союзников проблемы. 

Главное, это суметь накопить достаточное количество этих 
машин и уберечь родную базу до своей атаки. Дело в том, что 
Союзные войска очень сильны в разного рода диверсионных 
акциях, и вам придется закрыть защитными сооружениями 
и прочей охраной практически всю базу. Благодаря Хроно- 
шифту атаку на базу можно ждать в любом месте. Особо опа¬ 
сен десант призм-танков, так как они бьют поверх стен и четы¬ 
ре такие машины (обычный состав хронодесанта) могут выне¬ 
сти Строительную площадку за два-три залпа. Можно попро¬ 
бовать загородить пространство базы около важнейшей пост¬ 
ройки изгородью стен, но в любом случае поставить рядом хо¬ 
тя бы одну Тезіа СоіІ. Также, если вы еще не успели перекрыть 
все пространство базы защитными башнями и турелями, не- 
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обходимо всегда одним глазом поглядывать на карту, чтобы 
разглядеть среди пикселей своего цвета один-два чужих. Так 
как атака хронолегионеров не фиксируется, вы сможете обна¬ 
ружить этих пакостников только визуально. Помогут также со¬ 
бачки. 

Очень трудно спланировать массированную атаку дронов, 
так как штучки слабенькие и совершенно не ясно, успеет ли кто 
добежать до своей жертвы. Поэтому избирайте тактику шака¬ 
ла, выбивая отставших от общего “стада” одиночек. Лучше 
всего проводить акции против неприятельских харвестеров, 
чем вы здорово подорвете экономику противника. 

Не стоит игнорировать воздушные атаки союзников. А то 
прилетят, дадут залп “Мэйвериков” (или что там у них) — и ка¬ 
кой-нибудь важной постройки нет. Поэтому, как только появит¬ 
ся возможность, сразу ставьте РзусРіс Зепзог, который пока¬ 
жет, на что враг нацелился, и вы успеете принять меры. Ста¬ 
райтесь, чтобы у вас под рукой был небольшой мобильный от¬ 
ряд ТІак Ігаск’ов. Выдвигайте эти зенитные броневики на марш¬ 
рут атакующей авиации, чтобы Харриеры или Черные Орлы до¬ 
летели до вашей базы уже изрядно потрепанными. Также этот 
отряд поможет быстро пресечь попытки наезда вражеской ле¬ 
тающей пехоты в тех местах, где у вас не установлены стацио¬ 
нарные системы ПВО (“пастбища” харвестеров, например). 

Ядерная ракета, конечно, штука мощная, но это не пана¬ 
цея. Не стоит пытаться выбить ей Строительную площадку про¬ 
тивника или элементы супероружия. Это не получится. Гораздо 
лучше нанести удар по линии обороны и/или по сосредоточе¬ 
нию электростанций. Причем, чтобы нокдаун превратился 
в нокаут, сразу после ядерного удара атакуйте основными си¬ 
лами. Можно прикинуть время марша вашей техники и рассчи¬ 
тать ее приход на вражескую базу сразу после ядерного удара. 
Не успевший оправиться от разрушительного удара “Кузькиной 
мамы”, противник уже вряд ли выдержит танковую атаку. 

Когда будете строить флот, старайтесь сразу же произво¬ 
дить кальмаров. Засекайте вражеские суда и поступайте сле¬ 
дующим образом: готовьте столько кальмаров, сколько вы су¬ 
мели засечь вражеских эсминцев в одном районе + два-три. 
Одновременно атакуйте все опасные для ваших головоногих 
суда, оставив охрану для пресечения возможной контратаки 
дельфинами или другими эсминцами. Как правило, вражеский 
флот крутится около своей судоверфи, и, пока кальмары ку¬ 
выркают корабли охранения, самый момент для атаки субма¬ 
ринами морской постройки. Как только вы уничтожите морские 
силы врага, не давая ему отстроить верфь снова (пресекать тут 
же!), стройте Дредноуты и сметайте ими все на берегу, до чего 
они смогут дотянуться своими ракетными ударами. 

Для защиты собственной судоверфи, если у вас еще не от¬ 
строен флот, можно выдвинуть несколько ѴЗ. И если враги уже 
атакуют, а у вас строится что-то большое, сбрасывайте пост¬ 
ройку и клепайте кальмаров. 


Прохождение 



Цели: 

Уничтожить советский дредноутный флот. 
Установить контакт с базой Форт Брэдли. 
Таня должна выжить. 


«Злобные» советские войска начали оккупацию Соединен- 
нейших Штатов и вовсю резвятся в Нью-Йорке. Полицейские 
“Большого Яблока” с сиренами и мигалками гоняются за русски¬ 
ми десантниками, которые постоянно высаживаются на улицах 
и проспектах мегаполиса, причем норовят приземлиться побли¬ 
же к местным ресторанчикам сети МакБургерКонг. Безобразие! 
Но и этого мало. Приплывшие ракетные крейсера Советов пыта¬ 
ются снести Статую Свободы, чтобы на этом месте Церетели 
смог воздвигнуть более величественный памятник. Вот эти пако¬ 
стные дредноуты и будут первой целью единственного юнита, ко¬ 
торый дают вам в начале. Пока моряки наводят свои ракеты, по¬ 
сылайте Таню к кораблям (1) и взрывайте их на фиг. Затем выби¬ 
райтесь на берег и помогите О.І. отбиться от десанта, который 
скинет пара транспортников. Хотите — берите парней, хотите — 
оставляйте их сидеть охранять уже безголовую статую (снесли 
башку все-таки). От монумента двигайте налево, а затем направо 
(там как раз проедут копы). Помогите еще двум пехотинцам от- 
бодаться от десантуры в бурых шинелях и чешите дальше, к базе, 
которая должна уже открыться на карте. По пути, около закусоч¬ 
ной, будет еще стычка с передовым отрядом, который, отведав 
местных гамбургеров, вызовет десант охочих до заморских ку¬ 
шаний красноармейцев. 

И вот вы на базе (2). Тут же получаете новое указание: унич¬ 
тожить вражескую базу, которая находится чуть южнее (3), 
за разрушенным мостом. Ставьте казарму и, сделав инженера, 
налаживайте производство пехоты. Собачек, которые достались 
вам в наследство, отправляйте на запад, в место, где харвестер 
набирает минералы. Там по двум дорогам периодически будут 
происходить атаки вражеской пехоты. Собачки на подступах 
и Таня в воротах не дадут им ни единого шанса. 

Собрав приличное количество пехоты и починив инженером 
мост, ведите толпу на юп где, периодически окапывая С.І. (жмите 
О по умолчанию), выносите все и вся. На базе понаставлено бо¬ 
чек с чем-то взрывчатым, и это поможет управиться быстрее, 
особенно с двумя турелями. Как только уничтожите последнюю 
вражескую постройку, миссия закончится. 
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2. Еадіе Раѵѵп 

Цзсабоп: Аіг Рогсе Асасіету, 
Соіогасіо 

Цели: 

Освободить военно-воздушную 
базу. 

Уничтожить все советские силы. 

Таня должна выжить. 

Теперь надо освободить военно-воздушную академию 
в Колорадо. Дают вам Таню, двух пехотинцев-ветеранов 
и трех инженеров. Пехоту дают в общем-то для тех, кто иг¬ 
рает на Харде. Дело в том, что на максимальном уровне 
сложности патруль, который будет проходить вскорости по 
дороге, усилен танком. Поэтому заталкивайте О.І. в палатку 
(1), откуда они этот танк и уделают. Пехоту возьмет на себя 
Таня. Только потом гоняйте девушку вокруг палатки, пока 
пехота расстреливает танк. 

Затем чуть севернее для хардкорных игроков будет еще 
один патруль с танком, но к этому времени к вам на усиле¬ 
ние прилетит небольшой отряд ракетчиков. Вот ими-то вто¬ 
рой танк и уничтожайте. Теперь вам надо провести Таню на 
захваченную базу (она на севере)(2). По ее углам стоят две 
турели, мимо которых не проскочить. Поэтому заставьте 
девушку лезть в прорубь (бр-р...) и гоните ее прямо по се¬ 
редине, на одиноко стоящего часового. До этого входа ту¬ 
рели не добивают. Вам останется только уничтожить две зе¬ 
нитки (Таня подложит взрывчатку), и вам выбросят десант 
инженеров. Турели же совершенно безнаказанно расстре¬ 
ливайте летающей пехотой с воздуха. Захватывайте все по¬ 
стройки и начинайте производство танков и ракетчиков. 
Также вам достанутся четыре Харриера. Производить вы их 
не сможете, поэтому будьте осторожны в эксплуатации. 

Теперь у вас задача вынести все советское, что есть на 
карте. На востоке как раз находится вражеская база (3), 
но не стоит концентрироваться именно на этом направле¬ 
нии, так как вашу базу будут атаковать и с юго-западной 
стороны. Чтобы советские танки не откушали пол-базы, на¬ 
чиная с перерабатывающего завода, держите там кое-ка¬ 
кие силы. Гоните летающую пехоту на пастбище советских 
харвестеров между вашей и вражеской базами. Пусть они 
постреляют. Затем готовьте бронированный кулак и сме¬ 
тайте советские постройки. Причем, когда вы вынесете зе¬ 
нитные орудия, то прямо на базу выкинут неслабый десант. 
Можно действовать и ракетчиками, если завести их на вра¬ 
жескую базу с севера, куда не добивают зенитки, а там уже 
действовать, как лиса в курятнике. Если приползут зенит¬ 
ные броневички, отводите летающую пехоту и гоняйте Хар- 
риеры на их ликвидацию. 




3. НаіІ іо іИе СНіеі 

І-осаІіоп: ѴѴазбіпдіоп ОС 

Цели: Уничтожить РзусЬіс Веасоп. 


Советы поставили какое-то хитрое устройство, кото¬ 
рое держит под своим пси-контролем огромный район 
в Вашингтоне, включая Белый Дом, где спрятался прези¬ 
дент. Поэтому необходимо разрушить вражеский девайс, 
который находится на северо-востоке. Силы для органи¬ 
зации обороны у вас уже приличные, поэтому, начиная во¬ 
енное строительство, разместите их следующим образом: 
пехоту заталкивайте в дом рядом с мостом, а остальных 
сажайте рядом в режиме пулеметного гнезда. Пару ракет¬ 
ных броневичков ставьте на углу, чтобы они нависали над 
мостом и обстреливали все, что по нему пойдет. Если есть 
резерв, сажайте пехоту в дом около другого моста чуть 
восточнее. Когда построите военный завод, можно сдоб¬ 
рить все это танками. 

Около какой-то мемориальной постройки на вашей ба¬ 
зе стоит инженер. И это неспроста. Если починить это ис¬ 
торическое здание, то вам подкинут деньжат. На карте 
еще штуки три подобных сооружения (под охраной непри¬ 
ятеля), за починку которых тоже выделяются субсидии 
в виде бонусных ящиков. Имейте это в виду. 

Пока вы отстраиваетесь и копите силы, к вам «в гости» 
будут приходить советские войска. Они пойдут по двум 
мостам, и, возможно, следует сконцентрироваться на 
обороне, готовя атаку не по земле, а с воздуха. Поэтому 
стройте три (можно и больше) аэродрома и плодите Хар- 
риеры. Можно произвести также отряд летающей пехоты, 
чтобы устраивать диверсионные налеты на не защищен¬ 
ные ПВО цели. Первая цель для них - маленькая база пря¬ 
мо за мостом на севере от вас (1). Пару раз за время мис¬ 
сии вам пришлют подкрепление на северо-западе и на 
юго-востоке, состоящее из броневичков. Лучше использо¬ 
вать эту халяву для разведки. Гоните их в северо-восточ¬ 
ный угол, чтобы они открыли на карте РзусМс Веасоп, тот 
девайс, который надо будет уничтожить(2). Если по пути 
они грохнут пару зенитных броневичков - прекрасно. Как 
только вы увидите цель (если у вас уже есть штук 8—12 
Харриеров), посылайте их на бомбежку. Одного удара 
стольких машин вполне хватит. Так как целью миссии яв¬ 
ляется уничтожение пси-устройства, то совсем не обяза¬ 
тельно воевать со всем остальным. 
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4. І_а5І СНапсе 

ЬосаНоп: СЫсадо 

Цели: 

Уничтожить РІіузіс Атрійіег. 

Вначале вам дают штук шесть эсминцев и несколько 
летающих пехотинцев в виде боевого охранения амфибий. 
Гоните “Карлсонов” расстрелять две огромные пушки на 
входе в гавань. Тем, кто играет на Харде, ракетчиков не да¬ 
дут, и придется сносить артустановки эсминцами. Затем 
пробирайтесь в гавань и, утопив пару подвернувшихся суб¬ 
марин, выносите все, что сможете. Как только плацдарм 
будет в относительной безопасности, высаживайте десант 
и разворачивайте базу (1). Можно ради забавы хапнуть ин¬ 
женерами советские постройки, но это на ваше усмотре¬ 
ние. Так как часы ведут обратный отсчет, то лучше не увле¬ 
каться и сделать все очень быстро. Организовывайте обо¬ 
рону, ожидая атак с севера и, может быть, с северо-восто¬ 
ка. Обязательно поставьте ракетную установку ПВО на се¬ 
верном углу, так как оттуда вас могут обстреливать тяже¬ 
лыми ракетами установки ѴЗ. Цель (что-то наукообразное 
на каком-то плоту на реке за мостом), которую вам надо 
уничтожить, находится недалеко и строго на севере от вас, 
сразу за перекрестком (2), на котором установлены турель 
и зенитка. Чтобы пробить коридор для аіг зігіке, достаточ¬ 


но снести эту зенитную установку. Стройте один-два аэро¬ 
дрома и заполняйте их Харриерами. После этого собирай¬ 
те небольшой танковый кулак и сносите опасную пушку 
(будьте только осторожны, так как дом рядом может быть 
забит пехотой). Теперь, когда ваши самолеты могут по¬ 
пасть под огонь только подвернувшихся зенитных броневи¬ 
ков, авиаудар будет быстрым и эффективным. Хватит 8 ма¬ 
шин для стремительного удара. 

Во время этой миссии вам дадут еще отряд ракетчиков, 
которые прилетят с севера и на нормале ими тоже можно 
вынести цель, если зайти на нее строго с севера на юг. Иг¬ 
рая на Харде, лучше посылайте летунов кромсать энерго¬ 
станции рядом с местом их появления. 

Не пытайтесь сделать все эсминцами. Да, искомая цель 
расположена в устье реки, на каком-то плоту, но подступы 
к ней охраняет такой плотный косяк субмарин, да еще под 
охраной зенитки, что вас там утопят почти мгновенно. 

Когда уничтожите то, что надо, на связь с вами выйдет 
разъяренный русский генерал, больше смахивающий на 
бомжа, и, немного поругавшись, нанесет ядерный удар по 
городу. Чикаго больше не станет. 


нрВ 5. Рагк ІМідНі 

Ьосаііоп: РоІізН/Сегтап ВогРег 

ЦВ Проникнуть шпионом в советский научный центр. 

I Уничтожить две шахты ядерных ракет. 

Советскую армию хоть и выгнали из Западной Европы, 
но местная публика опасается ядерного удара, так как невдале¬ 
ке от германской границы где-то спрятаны шахты с ракетами. 
Необходимо узнать, где они находятся, и уничтожить потенци¬ 
альную угрозу. 

Вам снова дают Таню, которая подаст сигнал вертолету, ве¬ 
зущему трех шпионов (1). Это и есть все ваши силы для пред¬ 
стоящей диверсии. Первым делом переодевайте ваших шпио¬ 
нов, но пока оставляйте их на месте. Постепенно выдвигайте 
Таню на север, периодически останавливая, чтобы она смогла 
отстреливать вражеские патрули с собаками. Когда подойдете 
к базе, вам посоветуют заслать шпионов на две электростан¬ 
ции, чтобы отключить на время Тезіа СоіІ. Но зачем же на вре¬ 
мя? Приглядитесь — около правой башни полно бочек с взрыв¬ 
чаткой. Стреляйте по ним — и взрыв сметет охранную башню 
и приличный кусок стены. Заводите в пролом Таню и взрывайте 
электростанции. Теперь двигайте по часовой стрелке и взры¬ 
вайте еще одну башню тем же способом (только не торопитесь, 
так как здесь полно бобиков). Взрывайте еще электростанцию 
и зачищайте базу. Теперь спокойно ведите шпионов и заводите 
одного в Научный центр (2). Первая задача будет выполнена, 
и карта раздвинется на север, показывая вам новую задачу. На¬ 
до будет взорвать две ракетные шахты. 

На северном выходе с базы, на которой вы уже хозяйничае¬ 
те, будут еще две охранные башни, но они должны быть обесто¬ 
чены, если вы побеспокоились об электростанциях. Впрочем, 
рядом полно бочек с горючим. Продвигайтесь по дороге на се¬ 
вер, до моста. Дальше вы не сможете пройти (Тезіа СоіІ). Поэто¬ 
му поворачивайте от моста налево и, переплыв через прорубь, 
ищите несколько бочек около забора. Взрывайте их, стреляя из 
пистолета, и считайте, что вы уже на базе. Но только ведите Та¬ 
ню осторожно, так как там есть собачки без намордников. Взо¬ 
рвав еще одну порцию взрывоопасных емкостей около ракет¬ 
ной шахты (3), вы получите возможность подложить в нее плас¬ 
тид. Одна готова. 

Теперь возвращайтесь к речке и плывите по ней на юго-за¬ 
пад, чтобы зайти ко второй, западной шахте с юга. Осторожно 
продвигайтесь вперед и ищите плененных солдат с танком за 
проволочным забором к юго-западу от ракетной шахты. Вызво¬ 
ляйте пленников, вам потребуется танк, чтобы разрушить стену 
в юго-восточном углу. Танк дальше не проедет, но Таня пробе¬ 
рется между деревьями, где ее не достанет разряд Тезіа СоіІ. 
Вторая ракетная шахта - как на ладони (4). Подкладывайте 
взрывчатку — и миссия пройдена. 
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6. иЬегіу 

Цэсабоп: ѴѴазбіпдіоп РС 
Цели: 

Отстоять Пентагон. 

Уничтожить все советские силы. 

Теперь надо организовать оборону Пентагона (1), до кото¬ 
рого хотят добраться советские войска, обосновавшиеся в Ва¬ 
шингтоне и окрестностях. Пора выкинуть их из американской 
столицы. 

Пока с севера идут амфибии со Строительной площадкой 
и небольшим отрядом пехоты, хватайте гаечный ключ и начи¬ 
найте чинить охранные башни, размещенные около Пентагона, 
так как атака уже началась. Чтобы сохранить большее количе¬ 
ство этих сооружений, указывайте башням стрелять в первую 
очередь по танкам, а не поджаривать всяких бобиков. Вражес¬ 
кая пехота, кстати, будет пытаться захватить один из сегмен¬ 
тов Пентагона. 

Когда подкрепление прибудет, вам сообщат дополнитель¬ 
но, и, пока амфибии в пути, не отвлекайтесь от управления 
оборонными сооружениями. Разворачивайте базу и начинайте 
военное строительство. Атаки будут следовать с двух сторон: 
с востока, откуда враг пришел в первый раз, и с северо-запа¬ 
да, откуда пришли амфибии. Поэтому восстанавливайте пору¬ 
шенные башни и ставьте новые. Не забудьте поставить уста¬ 
новку ПВО на западном углу, так как с той стороны возможны 
атаки ѴЗ. 

В обороне базы вам очень здорово поможет пехота. Дома 
на западе полностью забивайте пехотой, а десятка два 6.1. 
усаживайте отражать атаки с востока. Когда появится возмож¬ 
ность строить летающую пехоту, формируйте два небольших 
отряда. Один повесьте над мостом на северо-востоке, для от¬ 
стрела атакующих на марше (ждите с этой стороны Іеггог 
сігопез), а другой отряд можно посылать для диверсий в тыл 
врага, туда, где нет средств ПВО. На севере есть два перера¬ 
батывающих завода, которые нетрудно уничтожить. Если при¬ 
ползут озабоченные зенитные броневики, уводите их на свою 
базу, где тех мгновенно грохнут. 

Силы противника состоят из двух баз. Первая, коричневая 
по цвету, расположена на северо-восток от вас, сразу за мос¬ 
том (2). Там полно собак, поэтому шпонами туда не лезьте. 
Или готовьте бронированный кулак, или организовывайте 
авианалет 10—12 Харриерами вначале на Строительную пло¬ 
щадку, а затем на Военный завод и казарму. Если вы уничто¬ 
жите эти постройки, то все остальное на базе тут же будет 
продано, и на вас пойдут остатки коричневой банды. Тот же 
трюк можно провернуть и с красной базой, которая располо¬ 
жена дальше на северо-восток, почти в углу карты (3). Оборо¬ 
на там крепче, поэтому или готовьте большее количество Хар- 
риеров, так как система ПВО там более серьезная, или нахо¬ 



дите другой способ, как извести супостата наземными средст¬ 
вами. 

7. ОеерЗеа 

Цэсаііоп: РеагІ НагЬог, Наѵѵаіі 
Цели: 

Уничтожить советские силы. 

Непростая миссия. Вам надо отсто¬ 
ять свою собственную базу (1) и разгромить вражескую, кото¬ 
рая является весьма крепким орешком. Враг хорошо укрепился 
и выстроил эшелонированную оборону с мощной системой 
ПВО. Но вражеская база нас будет интересовать чуть позже. 

А пока надо наладить собственную оборону. Как только возьме¬ 
те управление в свои руки, хватайте эсминцы и закупоривайте 
ими вход в гавань, так как через это узкое место очень скоро 
попрут вражеские подлодки и другие корабли. Туда же, на бе¬ 
рег, подтягивайте танки, чтобы они могли обстреливать кораб¬ 
ли. 

Поставьте охранные башни рядом (одну - около аэродрома, 
а другую - на противоположном берегу), чтобы они закрывали 
проход к Судоверфи. Формируйте отряд пехотинцев и занимай¬ 
те ими пару зданий около отдельно стоящей электростанции 
чуть севернее. Еще дальше на север и северо-восток посылай¬ 
те нескольких собачек. Стройте дополнительно ракетные уста¬ 
новки ПВО на южном и юго-восточном берегу, так как оттуда 
вас будут обстреливать дредноуты. Помимо атак с моря, враг 
будет высаживать десант в разных местах. Основные атаки на¬ 
земных сил пойдут с севера, мимо той отдельно стоящей элект¬ 
ростанции (поставьте рядом одну-две Ргізт Тоѵѵег), и вдоль за¬ 
лива с северо-востока (поэтому там стоит держать собачек). 

Еще Советы будут высаживать десант на южном берегу. 
Причем в состав десанта, помимо ѴЗ и Тезіа Ігоорегз, будут вхо¬ 
дить инженеры. Ставьте там доты и напускайте псин, чтобы охо¬ 
чие до чужого добра личности не сграбастали ваши постройки. 
Еще враг будет идти с северо-запада, через пастбище харвес- 
теров, и пытаться сбрасывать десант прямо на базу. Во всех 
этих опасных местах “повесьте" по несколько ракетчиков и по¬ 
ставьте собак, что должно здорово помочь. Ну и последнее: 
у врага скоро появится шахта с ядерной ракетой, так что тянуть 
резину с атакой не стоит. 

Вражеская база, расположенная на северо-западном остро¬ 
ве, хорошо охраняется подлодками и Морскими Скорпионами. 
Пока субмарины лупят по вашим кораблям торпедами, Скорпи¬ 
оны сбивают противолодочную авиацию. Такая связка смер¬ 
тельно опасна, и вам следует вести эсминцы с авианосцами, 
стараясь следить за скоростью (авианосцы будут отставать), 
чтобы атаковать вначале Морских Скорпионов с авианосцев. 

А затем уже топите подлодки. 

На этой сильно укрепленной базе есть два относительно 
слабых места. На севере острова находится пастбище харвес- 
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теров, и там нет построек и войск. Это место может подойти 
для десанта, если вы такой захотите устроить. Вторая “сла¬ 
бость” - это близкое расположение Строительной площадки 
от юго-восточного берега. Думайте, как и чем ее достать. Пока 
цела эта постройка, враг будет отстраивать уничтоженные со¬ 
оружения. 

Еще одна вещь, которая может пригодиться: на севере 
карты расположен гражданский аэродром (2), около которого 
есть хорошие залежи минералов. Захватывайте аэродром ин¬ 
женером, предварительно переправив его на вертолете или 
амфибии, и ставьте рядом перерабатывающий завод. Там же 
можно выстроить еще одну судоверфь. У вас появится халяв¬ 
ная высадка десанта, но скидывать шестерых парней на базу, 
кишащую противником... Что эти десантники вам плохого сде¬ 
лали? Лучше усиливайте ими свои позиции. 

Повозиться, в общем, придется. Скорее всего, вам пред¬ 
стоит пережить один (а может, и два) ядерных удара. Помните, 
что в первый раз ракета жахнет по Военному заводу, и поэтому 
не ставьте его рядом с перерабатывающим, чтобы вас, ко все¬ 
му прочему, не лишили притока налички. 



8. РгееСаіеѵѵау 

І_осаІіоп: 31. 1_оиіз 

Цели: 

Уничтожить РзусИіс Веасоп. 
Уничтожить все советские силы. 


В самом начале под ваше управление попадет небольшой 
диверсионный отряд, который сбросит на парашютах проле¬ 
тевший “Геркулес” (1). В нем пятеро пехотинцев, два инженера 
и Таня. Все они крутости неимоверной, и поэтому могут нало¬ 
мать вражеских дров порядочно. Во всяком случае, для пред¬ 
стоящей задачи сил вполне хватит. Первое, что надо сделать - 
это разделить ваши силы на два отряда для удобства управле¬ 
ния. В первый, к примеру, войдет Таня (она вполне может за¬ 
менить отряд), а во второй - пятеро пехотинцев. Вот теперь 
ведите всю эту банду с периодическими остановками (О.І. сра¬ 
зу же заставляйте окапываться) по эстакаде, подъем на кото¬ 
рую находится рядом с местом высадки. Задача пехоты на 
этом этапе - выбить танки и броневики, которые шныряют 
в режиме патруля под мостом. Причем ваши орлы вполне смо¬ 
гут уделать бронетехнику с эстакады. 

Продвигайтесь с остановками дальше, и вы выйдете с тыла 
к гнусному устройству, установленному на стадионе. Пока Таня 
стоит “на стреме” и отстреливает подвернувшиеся патрули, 
осторожно подводите пехоту к воротам(2). Периодически пре¬ 
вращая ребят в пулеметные гнезда, вы сумеете “нащупать” по¬ 
зицию для безнаказанного расстрела Тезіа СоіІ. Так как ваши 
0.1. крутые, то они стреляют дальше, чем бьет разряд охран¬ 
ной башни. Теперь можно заводить пехотинцев к стадиону и, 


опять усадив их за мешки с песком, расстрелять Веасоп и то, 
что стоит рядом. Как это ни странно, но ваши стрелки свобод¬ 
но бьют через стены стадиона, в отличие от вражеских Тезіа 
СоіІ. Вот этим моментом мы и воспользуемся. 

Теперь, когда вы разрушили устройство пси-контроля, 
на юго-восточный берег может высадиться десант со Строи¬ 
тельной площадкой. Разворачивайте базу около знаменитой 
арки и обязательно подберите бонусный ящик около нее, так 
как начальных средств у вас недостаточно (3). 

Залежи минералов находятся совсем рядом, на юго-запа¬ 
де и северо-востоке. Этих ресурсов вполне хватит, чтобы вы¬ 
нести вражеские силы с минимальными потерями. Плотно за¬ 
купоривайте северо-западное направление (можно подтянуть 
и ваш диверсионный отряд) и готовьте авиацию. Штук 12 Хар- 
риеров вполне хватит, так как оборона у врага не эшелониро¬ 
вана, и средства ПВО размещены только на базе. Чтобы от¬ 
крыть карту и обозначить цели, используйте местное населе¬ 
ние, по которому враги стрелять не будут, но которое весьма 
охотно пройдется туда, куда вам надо. Еще вам покажут троих 
Десолаторов, которые умертвят безоружных пленников. Ребя¬ 
та, конечно, они серьезные, но в этой миссии особой активно¬ 
сти проявлять не будут, и опасаться их не стоит. 

Можно устроить супостату небольшую подлянку, захватив 
инженером госпиталь между вашей базой и вражеской и воз¬ 
двигнув рядом с ним несколько охранных сооружений (доты 
и ргізт Іоѵѵегз). Можно исхитриться и поставить одну из луче¬ 
вых башен так, чтобы она добивала до пастбища вражеских 
харвестеров. 

Когда авиация будет готова, поднимайте эскадрилью 
и сметайте Строительную площадку, а затем, восполнив поте¬ 
ри, — Военный завод и казарму. В этом случае, враг “заложит 
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в ломбард” всю свою недвижимость и, собрав все, что у него 
есть, попрет в последнюю атаку. Когда на карте не останется 
ни одного красного пикселя, миссия будет завершена. 



9. ЗипТетрІе 

Ьэсайоп: Тиіит, Мехісо 

Цели: 

Уничтожить или захватить скрытые науч¬ 
ные центры Советов. 

Уничтожить все силы, охраняющие эти 


центры. 


Миссия предстоит диверсионная и довольно сложная. Го¬ 
товьтесь действовать ювелирно, точно дозируя применение 
своих сил. А вам их дают, прямо скажем, не так уж и много. 
Сбрасывают на парашютах пятерых крутых спецназовцев с за¬ 
дачей уничтожить или захватить скрытые научные центры, ко¬ 
торые изучают призм-технологию союзников. Затем еще надо 
будет полностью зачистить все охранение этих центров. А это 
целая база. Так что “попрыгали, пошли”. 

Осторожно продвигайтесь вперед, вдоль берега (1), до до¬ 
роги (колеи на траве). Здесь на вас выскочит патруль, поэтому 
будьте готовы его встретить. Затем пробирайтесь в деревню 
(2) (на карте уже открыт кусочек местности в том месте) и вы¬ 
резайте в ней парней, которые парятся в своих шинелях на 
мексиканской жаре. Выбив охрану у двух тюряг, вы получите 
в свое распоряжение нескольких пехотинцев и два танка. В до¬ 
полнение к этому прилетит вертолет и доставит вам несколь¬ 
ких инженеров. 6.1. тут же запихивайте в два здания на дороге, 
чтобы ребята косили пехоту, которая периодически будет при¬ 
ходить с юга, с базы, и выбивать броневики, которые будут 
прикатывать откуда-то с севера. Танки же вместе со спецами 
ведите на юго-восток, к тому месту, куда выскакивают броне- 
вички с базы. Только старайтесь держаться подальше от туре¬ 
ли и от Тезіа СоіІ. Пока танки отстреливают броневики, одного 
спеца пошлите чуть дальше по юго-восточной стороне (там 
что-то вроде спуска), где он, обойдя турель, найдет “дырку 
в заборе”(3), выводящую его на электростанцию, и бочки 
с взрывоопасной субстанцией рядом. Стреляйте по ближней 
бочке с дальнего расстояния — и взрывом сметет электро¬ 
станцию и часть стены. Вот в этот пролом заводите танки и ос¬ 
тальных спецов (огибая турель, конечно). Пускай танки отстре¬ 
ливают стоящие рядом броневики и зенитку с еще одной элек¬ 
тростанцией (спецами, конечно, вынести постройки проще, 
но танкам тоже надо “качаться”). После того, как вы обесточи¬ 
те базу, стоит воспользоваться этим, чтобы взорвать торча¬ 
щую рядом башню Тезіа СоіІ. Но ни в коем случае не трогайте 
пока что научные постройки, размещенные в маленьких пира¬ 
мидах с какой-то фиговиной на куполе. И не захватывайте их 
тоже. Если враг пришлет своих инженеров (их тут полно оши¬ 


вается) и сумеет их снова захватить, то “фиговины” оживут, 
и будут жарить по вашим юниты молнией. А если вы поторопи¬ 
тесь уничтожить эти пирамиды, то все находящиеся на базе 
силы пойдут в атаку. Если бы только пехота, то это ерунда. 

Но там еще несколько танков, которые вас уделают. Так что по¬ 
тихоньку выдвигайтесь чуть вперед, по направлению к казар¬ 
ме. Если все более или менее спокойно, то подгоняйте инже¬ 
неров и одним из них захватывайте “монумент с бойцом”(4), 
после чего тут же начинайте производство Тезіа Ігоорег’ов. 
Странно, но на захват казарм противник может и не среагиро¬ 
вать. Сидите тихо и клепайте парней с разрядниками сколько 
сможете. Прикройте казарму танками на тот случай, если ата¬ 
ка все же последует. Теперь можно хапнуть военный завод чуть 
южнее, где тут же начинайте производство пары-тройки Іеггог 
бгопе. На его захват, противник, скорее всего, среагирует, 
но к тому времени у вас уже должно быть несколько тесла-пе- 
хотинцев, и атаку вражеских танков можно будет отбить. 

В крайнем случае помогут бегающие бомбочки, которые дела¬ 
ются быстро. Вот теперь, когда вы отбили атаки вражеской ох¬ 
раны и лишили его производства, можно зачищать базу окон¬ 
чательно. Из того, что может оказать вам сопротивление, ос¬ 
тались харвестеры, турели и башни Тезіа СоіІ. Обесточивайте 
разрядники, взорвав электростанции (там рядом еще полно 
бочек с горючим), а на харвестеры натравливая Іеггог бгопез. 
Остальные постройки взрывайте спецами (теперь можно и те 
пирамиды), а турели, если не хотите ненужных потерь, просто 
расстреляйте с вертолета. Кстати, если вы играете не на Хар¬ 
де, то за взрыв пирамиды вам скинут еще по одному спецу 
прямо на это место. 

10. Мігаде 

І-осайоп: ВІаск Рогезі, Оегтапу 
Цели: 

Защитить лабораторию Эйнштейна. 
Уничтожить все советские силы. 

Вот теперь можно расслабиться. Миссия довольно про¬ 
стая, даже на НагсІ. Эйнштейн сидит в своей лаборатории 
и придумывает новые игрушки для наших военных. Но вот Со¬ 
ветам такая деятельность ученого совсем не нравится, и ожи¬ 
дается атака на научный комплекс, защищенный всего лишь 
двумя дотами. Но на пути врага находится база под вашим уп¬ 
равлением (1), так что противник должен сломать об нее зубы, 
а вы - обеспечить охрану Эйнштейну. Он как раз похвастает 
своим новым изобретением - танком “Мираж", дав три штучки 
вам поиграть. Ну а пока - за дело. 

Сразу же, как только бразды правления перейдут в ваши 
руки, стройте Перерабатывающий завод (его у вас пока нет) 
и ргізт Іоѵѵег, а стоящую мобильную стройплощадку направ¬ 
ляйте к центру Эйнштейна (2). Пока советские войска сносят 
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аванпосты союзников (управлять ими вы не можете), ставьте 
ргівт Іоѵѵег на левом верхнем углу своей базы и стройте еще. 
Атака будет крепкой, и “лишних” оборонных сооружений не бу¬ 
дет. В основном, силы неприятеля будут переть с углов, учтите 
это, чтобы правильно разместить свои силы и охранные башни 
с дотами. На входе у вас еще несколько Джи-Ай (усадить 
в оборонный режим) и пара ракетчиков (впервые можно уви¬ 
деть их на земле). Можно подогнать один из стелс-танков, ес¬ 
ли хотите. Но два других лучше оставить там, где они есть. 
Когда передвижная Строительная площадка доберется до на¬ 
учного центра, разворачивайте ее там. Что успели, то успели. 

Теперь, когда враги поперли, хватайте гаечный ключ и чи¬ 
ните все, что в этом нуждается. Последней “отрыжкой” враже¬ 
ской атаки будет попытка обстрела из установок ѴЗ. Если ос¬ 
тались летающие пехотинцы, то давите гнусные машины и на¬ 
чинайте восстанавливать порушенное и возводить новое. Око¬ 
ло центра Эйнштейна возводите еще один перерабатывающий 
завод, так как там богатые залежи минералов. Можно постро¬ 
ить еще парочку харвестеров, и тогда денежки потекут рекой. 
Не забудьте поставить две призм-башни около охраняемого 
вами объекта, на южном входе, так как именно здесь находит¬ 
ся въезд на плато, на котором ученый и сидит в своих корпу¬ 
сах. Вначале туда пойдет пехота с севера (ее встретят стелс- 
танки), а через какое-то время пара танков и пара ѴЗ с восто¬ 
ка. Причем танки выползут на научный центр откуда-то с юга, 
а ѴЗ попытаются устроить позицию в том месте, где стоят тан¬ 
ки “Мираж”. Больше атак на научный центр, скорее всего, 
не последует. 

Вот теперь, когда оборона вашей базы непроходима, мож¬ 
но заняться изведением противника. Здесь есть один прием, 
позволяющий сделать это легко и с наименьшими потерями. 



Ставьте ВаПІе І_аЬ, а затем 5ру Заіеііііе. Затем стройте еще па¬ 
ру-тройку аэродромов и заполняйте их Харриерами. А в казар¬ 
ме начинайте выпуск шпионов. Готовьте авиакрыло машин 
в десять и посылайте шпионов (переодев их предварительно, 
разумеется) во вражеский тыл. 

На карте находятся три вражеские базы, основу энергети¬ 
ки которых составляют огромные ядерные электростанции. 
Наш агент, представившись начальником РАО ЕЭС, проникает 
на эту станцию (в обход центра базы, где есть собачки) и уст¬ 
раивает там саботаж (нашу реальную жизнь почему-то напо¬ 
минает). В результате (наверное, за неплатежи) отключаются 
на целую минуту зенитные установки. Тут же стартует ваша 
авиация и спокойно выносит Строительную площадку. Если 
Харриеров штук 12—14, то можно их разделить на две эскад¬ 
рильи и грохнуть за один рейд еще и Военный завод. Затем 
новый шпион снова заводится в ядерную электростанцию, 
и враг снова получает операцию “Чубайс”. Теперь авианалет 
накрывает казарму, и враг, лишившись возможности произво¬ 
дить боевые юниты, распродает всю оставшуюся недвижи¬ 
мость, накупает на вырученные средства водку и патроны 
к АК47 и идет обиженной толпой (прихватив и харвестеры) 
бить вам морду. 

Повторите операцию “Чубайс” с последующим авианале¬ 
том на оставшихся еще двух базах, и враг пешком сам придет 
к вашим воротам для самоуничтожения. 

11. РаІІоиІ 

і-осаііоп: РІогісІа Кеуз 

Цели: 

Построить Хроносферу. 

Нейтрализовать ядерную угрозу с Кубы. 

Карибский кризис, похоже, вновь повторяется. Советы на 
Кубе размещают “Кузькину мать” и грозят накрыть ядерным 
ударом южное побережье Штатов. Надо сорвать коварные 
планы. И вас бросают на командование флоридской базой. 

АИ, может, и дурак, хотя вы, в отличие от него, не умеете де¬ 
лать все одновременно. Но придется постараться. Так что хва¬ 
тайте мышку, набирайте побольше воздуха и начинайте. 

1. Как только покончите с кальмаром, которому вздума¬ 
лось бултыхать океанский лайнер, тут же посылайте дельфи¬ 
нов к южно-восточному углу вашей базы, куда притопают 

в скором времени корабли противника. 

2. Там же, на юго-восточном углу ставьте Раігіоі Міззііез, 
которая будет сбивать ракеты с дредноутов, если дельфины их 
не успеют утопить (там еще пара кальмаров будет в охране¬ 
нии). 

3. Хватайте один из отрядов пехоты и посылайте его по 
длинному мосту к южному перерабатывающему заводу (2), 
чтобы он окапался перед ним с юго-западной стороны. Там же 
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можно еще дот или два добавить. Второй отряд посылайте на 
восток и занимайте большое здание рядом с базой. Третий от¬ 
ряд шлите к мосту на севере и окапывайтесь там. 

4. На отдаленном острове, на севере, где находится еще 
один ваш перерабатывающий завод (3), ставьте хотя бы одну 
ргізт Іоѵгег и возводите стену вокруг завода, оставив только 
въезд для харвестера. Там же можно еще и пару дотов впих¬ 
нуть. 

Действия, описанные выше, надо делать почти одновре¬ 
менно. Главное на начальной стадии - удержать два удаленных 
перерабатывающих завода. Вначале атака будет на южный, 
а потом периодически будут наезды на северный. Так что воз¬ 
водите вокруг них серьезные оборонительные сооружения, по¬ 
скольку денег потребуется много, и ни в коем случае нельзя 
терять такие важные источники финансирования. Затем, когда 
вы отобьете первые атаки, параллельно развитию базы (1) по¬ 
ставьте несколько установок ПВО там же, около этих заводов. 
Мимо южного острова будут летать транспортные самолеты 
с десантом на север, и будет хорошо, если они не долетят. 

Теперь стройте ВаНІе 1_аЬ и начинайте строительство Ргізт 
танков. Вам надо будет закупорить мост на севере, через ко¬ 
торый пойдет большинство сухопутных атак. Лучше даже по¬ 
ставить около мостовой будки спецназовца, который будет пе¬ 
риодически взрывать мост, когда по нему будут проходить вра¬ 
ги. Постоянно следите за этим. С моря враг будет пытаться 
в основном уничтожить подлодками и Морскими скорпионами 
судоверфь, но после первых атак особой активности на мор¬ 
ских просторах ждать не стоит. Поэтому из морских сил боль¬ 
ше стройте эсминцы и дельфинов. Или не стройте флот вооб¬ 
ще. 

Теперь о том, как гада давить. Вам неспроста в задании 
указано построить Хроносферу. Дело в том, что это один из 
самых эффективных способов выполнить главную задачу. А то, 
что задача того стоит, вы поймете сразу, как только эту Хроно¬ 
сферу воздвигнете. Карта раздвинется на юг, и вашему взору 
представятся целых три шахты “Кузькиной мамы” (4) с начав¬ 
шимся отсчетом времени до старта. Но, если вы не построите 
быстро Хроносферу, то ядерные ракеты и включенный счетчик 
вам все равно покажут через какое-то время. 

Теперь вам надо клепать призм-танки и штук 8—10 Харри- 
еров для карательной экспедиции, пока Хроношифт “дозрева¬ 
ет”. Когда переход будет готов, сбивайте в одну кучу брониро¬ 
ванные машины и активируйте портал. Высаживайте хроноде¬ 
сант прямо между ракетными шахтам^ в которые надо вце¬ 
питься мертвой хваткой бультерьера, не обращая внимания ни 
на что другое. 

Если карты лягут удачно, вы успеете уничтожить шахту за 
одну хроноатаку, прежде чем ваш десант уничтожат. Но так как 
время у вас в запасе есть (Хроношифт готовится намного быс¬ 
трее, чем ядерная атака), то лучше подготовить более эффек¬ 
тивную атаку. Дело в том, что базу питают два ядерных реакто¬ 


ра. Около того, что находится восточнее, куча взрывоопасных 
бочек и почти нет ПВО. Так что грохнуть эту постройку, стреляя 
по бочкам, может даже один Харриер. Затем, когда хроноде¬ 
сант будет готов, высаживайте его южнее западного реактора, 
который и сметайте напрочь. Этим вы обесточите базу, и, хотя 
некоторые Тезіа СоіІ будут работать благодаря Тезіа Ігоорег’ам, 
но стационарные пушки ПВО будут молчать. Собирайте авиа¬ 
крыло и одну за другой уничтожайте шахты. Если Харриеры не 
разрушают полностью постройку, высаживайте рядом еще 
один хронодесант и добивайте. 

В принципе, атаку “Кузькиной матери” пережить можно 
(противник будет метить в Военный завод), но лучше попробо¬ 
вать ее предотвратить. 


12. СИгопо 51огт 

Ьосаііоп: Мозсоѵѵ 

Цели: 

Очистить место для подкрепления. 
Уничтожить Элитную Черную Гвардию око¬ 
ло Кремля. 

Готовьтесь. Это последняя миссия, и она чрезвычайно 
сложна. Хотя первую часть задачи выполнить проще простого. 
В расположении небольшой не то тюрьмы, не то базы (1) вы¬ 
саживают троих крутых спецов. Отметелив охрану, которая ки¬ 
нется выполнять свои профессиональные обязанности, взры¬ 
вайте единственную электростанцию, и все башни Тезіа СоіІ, 
установленные по периметру, перестанут работать. После это¬ 
го вам десантируют мобильную стройплощадку и 8 броневич- 
ков. В верхнем углу за проволочным забором томятся несколь¬ 
ко С. I. и два инженера. Освободите их, взорвав бочки рядом. 
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На уничтожение остальных охранных башен не отвлекай¬ 
тесь, так как у вас будут другие проблемы. Советские войска 
не будут терпеть присутствие неприятельской базы в своей 
столице, и вам надо будет очень быстро организовать крепкую 
оборону. Ко всему прочему, уже идет обратный отсчет ядерно- 
го удара и активации защитного поля Ігоп Сигіаіп. Поэтому не 
теряйте ни секунды. Разворачивайте Строительную площадку, 
затем электростанцию и казарму. Пока идет производство пе¬ 
рерабатывающего завода, клепайте пехоту в большом количе¬ 
стве и делайте установку ПВО. Двумя инженерами, которых вы 
освободили, захватывайте две технические постройки чуть 
южнее, на углу, чтобы вы смогли строить рядом с ними оборо¬ 
нительные сооружения. Пехотой же заполняйте четыре бунке¬ 
ра на юго-восточном и юго-западном выходе. Ставьте ракет¬ 
ную установку ПВО и заказывайте еще, наравне с другими по¬ 
стройками. 

Если играете на НагсІ, то ждите через очень короткое вре¬ 
мя атаку Іеггог сігопез с юго-восточной стороны, а спустя не 
очень большое время к вам в гости могут пожаловать сразу 
три “Кирова" с юга. Грохнуть стройплощадку для этих чудо¬ 
вищ - плевое дело. Поэтому не доводите дело до плохого 
и постарайтесь встретить дирижабли на подступах. Для этого 
пойдет все: броневики, летающая пехота, стационарные ра¬ 
кетные установки. Если «Кировы» прорвутся к Строительной 
площадке, то можно будет начинать миссию заново. 

Затем усиливайте оборону охранными башнями и не за¬ 
будьте про два других входа на вашу базу, через которые враг 
тоже ломанется. Помочь может пехота, которая займет близ¬ 
лежащие дома. 

“Мотепіо Моге”, или “Помни о смерти” по-русски. Так как 
база у вас расположена на пятачке, то одним ударом ядерной 
ракеты вы можете лишиться большей ее части. Как всегда, 
враг будет целить по Военному заводу, и поэтому, выбирая 
место для возведения этой постройки, считайте, что вы выби¬ 
раете место для эпицентра ядерного взрыва. То есть, ставьте 
Военный завод как можно дальше от всего остального. Отби¬ 
вая одну атаку за другой, готовьте хронодесант из призм-тан¬ 
ков, чтобы вынести ракетную шахту в первую очередь. Как 
только это сделаете, над вами перестанет висеть «дамоклов 
меч» ядерного удара и можно будет действовать уже более 
спокойно. 

Следующей целью хронодесанта будет вынос установки 
' Ігоп Сигіаіп, после чего можно будет начать думать и об атаке. 
Чуть южнее у врага есть пара перерабатывающих заводов, ко¬ 
торые не составит большого труда уничтожить или прибрать 
к рукам. Но можно поступить еще веселее. Делайте шпионов 
и засылайте их периодически с инкассаторской сумкой на вра¬ 
жеский перерабатывающий завод. Пусть советские харвесте¬ 
ры таскают минералы для вас. Активно действуйте пехотными 
отрядами, занимая все новые и новые дома, которых в Москве 
полно (от $ 500 за квадратный метр и выше: центр все-таки). 


Этим вы скуете вражеские перемещения и существенно обе¬ 
зопасите свою базу, где сможете наращивать силы в относи¬ 
тельной безопасности. 

На юго-востоке от вас находится небольшая база против¬ 
ника (4), за которой — абсолютно без охраны — стоят две 
ядерные электростанции (2). Еще штуки четыре реакторов 
расположены на юге карты, слева и справа от Кремля (3). Если 
их просто взорвать, то, имея Строительную площадку, враг 
снова отстроит основу своей энергетики. А вот если “раство¬ 
рить” их хронолегионером по-тихому, то диверсия останется, 
скорее всего, без внимания. 

У вас в этой миссии будут уже все средства, доступные со¬ 
юзникам в кампании (кроме флота, конечно), включая Генера¬ 
тор Шторма (ѴѴеаіЬег МасНіпе). Так что можно использовать 
любую тактику, которая вам по душе. 

Как «заколбасить» элиту около Кремля? Там стоят настоль¬ 
ко крутые зверюги, что выставлять против них призм-танки на¬ 
до просто в огромном количестве. Лучше выманивать их уда¬ 
рами Харриеров, чтобы они шли на вашу базу, где совместны¬ 
ми усилиями их уничтожать гораздо легче. Но лучше исхит¬ 
риться и захватить один из советских военных заводов с науч¬ 
ной постройкой в придачу. Тогда вы сможете строить совет¬ 
ские супертанки Аросаіурзе, с которыми вам уже ничто не 
страшно. Да и Іеггог сігопез тоже штучка хорошая. Когда вычис¬ 
тите окрестности Кремля от охраны, туда десантируется Таня 
и возьмет Романова, сидящего под столом, в плен. 

Зоѵіеіз 

Фор Мазер Раша! 

1. Нес! Оаѵѵп 

Ьэсабоп: ѴѴазИіпдІоп ОС 

Цели: 

Уничтожить Пентагон. 

Товарищ! Этот светлый час настал! Наконец-то 
сбывается вековая мечта советского человека - поехать 
в Америку. Теперь мы сможем сделать это. В составе дивизий, 
флотов и эскадрилий. Все Макдональдсы с Диснейлендами 
будут наши. Приделаем хромированные бамперы к нашим тан¬ 
кам и будем гонять на них по федеральным хайвеям. Голливуд 
начнет снимать ломовые блокбастеры на тему Великого Октя¬ 
бря с Шварценеггером в роли Вождя. Ура! 

Ну а пока придется воплотить все эти мечты в жизнь, так 
как наймиты империализма пытаются сопротивляться неиз¬ 
бежному. Вначале раздавим осиное гнездо - Пентагон. 

Под ваше командование дают десант пехоты, при виде ко¬ 
торого местные жители начинают метаться в панике. Жертвы 
американской пропаганды! Впрочем, не будем их разочаровы¬ 
вать... Основывайте небольшую базу (1), построив перераба- 
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тывающий завод и казарму, и начинайте подготовку нашей 
славной пехоты. Добровольцев более чем достаточно, и толь¬ 
ко успевай выдавать ребятам обмундирование и автомат Ка¬ 
лашникова. 

Как только соберется внушительная толпа, ведите ее по 
дороге завоевывать новые звания и медали. Снеся первую ба- 
зу(2) на вашем продвижении к цели, вы упретесь в разрушен¬ 
ный мост. Но разве это остановит наш порыв? Подтягивайте 
инженера и, починив мост, ведите толпу по нему дальше. Враг 
пытается остановить нашу атаку укрепрайоном с дотами, 
но рядом находятся две какие-то постройки. Выгоняйте оттуда 
местных белых воротничков и, превратив здания в огневые 
точки, сносите доты. Затем выгоняйте пехотинцев обратно на 
улицу и ведите их дальше. Здесь перед вами предстанет еще 
одна небольшая база противника с аэродромом (3). Захваты¬ 
вайте эту постройку инженером и получайте халявную выброс¬ 
ку десанта. Хватайте еще одного инженера и чините мостик 
слева. 

Пошлите кого-нибудь сбегать до набережной на северо- 
западе, и вы получите танки в подмогу (5). Теперь накапливай¬ 
те силы и сметайте оборону около Пентагона (4). Туда же 
с двух сторон попрут неизвестно откуда взявшиеся наши тан¬ 
ки, и апофеозом грандиозной разборки будет выброска несла¬ 
бого десанта. Как только взорвете все пять сегментов амери¬ 
канского министерства обороны, миссия закончится. 

2. Нозіііе ЗНоге 

Ьэсаііоп: РІогісГа Созі 

Цели: 

Основать базу. 

Уничтожить все вражеские силы. 

Теперь пора подумать и о курорте для наших раненых бой¬ 
цов и тружеников тыла. Побережье Флориды с его теплым 
влажным климатом как раз подойдет. Поэтому высаживаемся 
на побережье, предварительно выбив жалкую оборону, и осно¬ 
вываем базу (1). Запасы минералов есть рядом, на юго-запа¬ 
де и на севере, за домами. Не забудьте построить судоверфь, 
на которой сделайте несколько субмарин. Чуть позже к вам 
придут еще несколько, и вы всем этим косяком утопите эсмин¬ 
цы, которые обитают на юге и в гавани на юго-западе, где сто¬ 
ит вражеская верфь. На этом миссия флота закончится. 

Теперь о том, что творится на суше. Неприятельская база 
находится на юге (2). Путь к ней преграждает не менее десят¬ 
ка танков. Но разве могут противостоять жалкие (Згіггіу нашим 
танкам? Особенно, когда их много. Очень много. Так что де¬ 
лайте бронированные машины, сколько денег хватит, и устраи¬ 
вайте снос всего, что на вашей карте имеет синий цвет. 

Если играете на НагсІ, то враг будет пытаться наезжать на 
вашу базу. Так что не побрезгуйте поставить пару-тройку туре¬ 
лей на юге и юго-западе. 



Еще тут водятся крокодилы. Одна подлая рептилия даже 
пыталась покусать наш танк. Сошьем из твари новые сапоги 
генералу Владимиру! 

3. ВідАррІе 

І_оса4іоп: Ыеѵѵ Уогк Сііу 

Цели: 

Захватить американский ВаНІе 
І_аЬ. 

Построить и защитить РзусНіс Зепзог. 

Танки, водка, рок-н-ролл - это, конечно же, здорово. 

Но Юрий, ближайший помощник нашего премьера Романова, 
попросит помочь в одном эксперименте. Он давно практикует 
со всякими психотронными устройствами, и ему требуется ма¬ 
териал для опыта. Может, в результате у нас будет новое ору- 

Американские части, дислоцированные в Нью-Йорке, как 
раз сгодятся для теста. Но для строительства пси-устройства 
требуется кое-какие технологические ноу-хау американцев. 
Поэтому придется вначале захватить вражеский научный 
центр. 

Ну а пока разворачивайте базу в районе порта(1) и начи¬ 
найте потихоньку копить силы. Залежи минералов находятся 
почти в расположении базы, между разрушенными пакгауза¬ 
ми, а еще одно месторождение - на юго-западе, в самом углу. 
Вообще-то, минералами засыпана почти вся карта, но то, что 
находится на северо-востоке, взять будет сложнее, так как там 
оперирует враг. 

Вы находитесь на некотором возвышении, и единственная 
дорога вражеских атак на вашу базу - снизу, по подъему, мимо 
многоэтажного дома. Поэтому заталкивайте пехоту в этот не¬ 
боскреб и организовывайте оборону для отражения не слиш¬ 
ком сильных атак. Можно захватить техническую постройку 
юго-восточнее и поставить рядом пару турелей. Теперь соби¬ 
райте армаду танков, не забыв включить и броневики ПВО 
(пригодятся). Когда у вас будет внушительное количество тан¬ 
ков, сделайте парочку ѴЗ и осторожно выдвигайтесь вперед, 
по большой и весьма протяженной эстакаде, которая идет 
с юго-запада на северо-восток. 

Где-то в середине этого пути справа от эстакады будет 
многоэтажное здание, захваченное вражеской пехотой, кото¬ 
рая обстреливает проезд. Чтобы не подставлять колонну, раз¬ 
рушайте дом тяжелыми ракетам, так как дальность стрельбы 
у них самая большая. Залп из ѴЗ поможет также накрыть не¬ 
сколько дотов, которые охраняют подступы к базе. Вот теперь 
пускайте в атаку бронетехнику и, сметая сопротивление, про¬ 
рывайтесь дальше на северо-восток, чтобы добраться до вра¬ 
жеской Строительной площадки. Пока она цела, противник бу¬ 
дет отстраивать Военный завод и казарму и доставлять вам 
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головную боль. Само собой, ВаНІе 1_аЬ (2) не трогайте. Можно 
захватить инженером ремонтную площадку и чинить технику. 
Подтягивайте резервы, не забывая броневики ПВО. Когда вы 
окружите вражеский научный центр плотным кольцом войск, 
захватывайте инженером вашу цель (для скорости доставки 
усаживайте ребят в броневик). 

После захвата постройки на ее месте возникнет РзусИіс 
Зепзог, который вам придется защищать некоторое время. 

Во вражеских силах начнется суматоха, и в небе станет тесно 
от пролетающих “Геркулесов”, сбрасывающих десант (даже 
танки на парашютах). Основные атаки на пси-генератор пой¬ 
дут с юго-запада, причем, помимо наземных войск, будет еще 
и летающая пехота (именно для отстрела “карлсонов” вам 
и нужны броневики). В конце концов все закончится взятием 
под контроль всех вражеских сил и победой, если вы не дали 
разрушить девайс (держите рядом парочку инженеров на вся¬ 
кий пожарный). 



4. Ноте Ргогй 

Ьэсаіюп: Ѵіабіѵозіок 

Цели: 

Основать и защитить базу. 
Уничтожить все вражеские силы. 


Пока мы там расширяем “жизненное пространство” на 
Американском континенте, подлый корейский адмирал пыта¬ 
ется ударить с тыла. Эти союзники США собираются влезть 
в большую разборку и нацелились на наш Дальний Восток. Уж 
лучше бы начинали заветы Чу Чхе зубрить. Так что придется 
отвлечься от “загранкомандировки” и организовать оборону 
собственной территории. Вас с мобильной Строительной 
площадкой “в руках” высаживают около какого-то маяка(1), 
с приказом выкинуть незваных гостей. До высадки десанта 
остается не так уж много времени, поэтому поспешите. 

Быстро разворачивайте базу и, начав военное строитель¬ 
ство, поставьте хотя бы парочку пушек ПВО, так как будет на¬ 
лет пары-тройки Харриеров. На юге у вас Судоверфь, где уже 
можно наладить производство субмарин. Но их пока никуда 
не посылайте и накапливайте около верфи. Как только оборо¬ 
на будет организована (враг пойдет с востока), готовьте 
ударный танковый отряд и при первой же возможности посы¬ 
лайте его в северо-восточный угол карты, чтобы задушить 
строительство вражеской базы в зародыше (2). 

Если ваша оборона уже крепкая и вы не боитесь, что вас 
вынесут, можно даже установить точку выхода производимой 
техники далеко на востоке, чтобы пополнение тут же вступало 
в бой. Теггог бгопе - штучка, конечно, неплохая, но здесь луч¬ 
ше налегайте на танки, если хотите быстро покончить с про¬ 
тивником. Враг попытается также организовать наезд эсмин¬ 
цами на вашу судоверфь, но для торжественного вручения 


корейскому адмиралу «губозакатывающей машинки» вы и ко¬ 
пили подводный флот рядом. Как только вы грохнете послед¬ 
нюю вражескую постройку, карта откроется, давая вам воз¬ 
можность выловить оставшиеся эсминцы для последующего 
их утопления. 

5. Сііу оі ЫдНІз 

игсаііоп: Рагіз, Ргапсе 

Цели: 

Запитать Эйфелеву башню тремя Тезіа 
Ігоорег’ами. 

Защитить башню. 

Уничтожить все вражеские силы. 

После отражения корейской атаки начальство посылает 
вас в Париж. Там мешают дышать пряным воздухом Монмарт¬ 
ра остатки французской армии. Так как основные наши силы 
заняты в Америке, много ресурсов не выделяют. Но у кого-то 
появилась великолепная идея, как очистить Париж от всяких 
посторонних. Так как уже освоена технология Тезіа СоіІ, 
то можно попробовать превратить в огромный разрядник зна¬ 
менитую Эйфелеву башню, если не менее трех Тезіа іоорег’ов 
ее запитают от своих батарей. Так что миссия будет забавная. 
Из построек у вас только казарма (1), да одна Тезіа СоіІ, кото¬ 
рую поддерживают в рабочем состоянии трое парней в ска¬ 
фандрах. Еще здесь есть пара инженеров и два пиропсиха 
(обоих Иванами кличут). Ваня может подложить взрывчатку 
с часовым механизмом куда скажете. Если добежит. Так что 
особенно на этот юнит не рассчитывайте и клепайте пехоту. 

Так как действие происходит в городе, то я бы советовал 
применить следующую тактику. Формируете несколько отря¬ 
дов автоматчиков, человек по 6—8, и начинаете занимать ок¬ 
рестные дома. Захватили, посидели в нем немного — и, если 
пальбы нет, выходите и занимайте соседний. Так, прыгая из 
одного дома в другой, вы и будете пробираться по городу ту¬ 
да, куда вам надо. Причем здание послужит хорошей защитой 
вашим бойцам и примет весь удар на себя. Наверное, нехоро¬ 
шо разрушать исторические постройки в не менее историчес¬ 
ком центре Парижа, но так надо для победы. Если здание, 
из которого ваших ребят вышибли, стратегически важное, по¬ 
сылайте инженера его починить и заводите пехотинцев вновь. 
Слева от вашей казармы, под прикрытием вражеского броне- 
вичка, находится техническая постройка, захватив которую вы 
получите немного денег. Еще дальше на запад, чуть севернее, 
ищите свой беспризорный броневичок (2). Им хорошо выма¬ 
нивать танки, до которых не добивает пехота, засевшая в зда- 

Пробираясь на север, вы наткнетесь на неплохо защищен¬ 
ный рубеж с дотами. Это уже подступы к башне. Прыгая из од¬ 
ного дома в другой и выманивая танки броневиком, прогры¬ 
зайте дырку в обороне и вползайте за стену к башне. Там еще 
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парочка-другая танков, которые долбите из прилегающих 
к башне построек. Когда приберетесь немного, можно звать 
Тезіа Ігоорег’ов (вам к тому времени еще пришлют этих пар¬ 
ней), подводите их к башне(З) и пусть они замкнут ажурную 
конструкцию, превратив ее в огромный разрядник. Кто не 
спрятался... остатки вражеских войск полезут в драку, но Эй¬ 
фелевой Башне имени Тесла достаточно одного разряда, что¬ 
бы грохнуть танк. Продержитесь какое-то время — и победа 
ваша. Можете идти в Лувр. 


6. ЗиЬ-ОіѵісІе 

Босаііоп: РеагІ НагЬог, Наѵѵаіі 

Цели: 

Основать базу. 

Уничтожить вражеский флот. 

Так, курортную зону на восточном побережье мы себе 
обеспечили, осталось прибрать к рукам пляжи на западном, 
Тихоокеанском. А там, как известно, самое лучшее местечко - 
Гавайи. Так что двигаем на запад. Но понежиться на солнышке 
мешает американский Тихоокеанский флот с остатками корей¬ 
ского. Вся эта публика обитает в Перл Харборе, главной базе 
ВМС США на Тихом океане. Так что потихонечку, пока враги не 
пронюхали, основываем на крайнем юго-восточном острове 
базу и начинаем быстро-быстро отстраиваться (1). 

Большие залежи минералов находятся совсем рядом, 
на маленьком плато чуть севернее. Враги, конечно, уже про¬ 
знали о “русских туристах”, и вам покажут обратный отсчет до 
атаки неприятельского флота. Но еще раньше противник вы¬ 
садит два-три десанта. Самый опасный, танковый, припрется 
с северо-запада, поэтому там держите наиболее сильную обо¬ 
рону. Еще будет наезд пехоты с запада, но справиться с ними 
достаточно просто, усадив пехоту в хибары и спустив с цепи 
собак. 

Затем, когда вы уже основательно развились и укрепились, 
займитесь средствами ПВО, так как основной ударной силой 
флота, который придет к вам в гости, будут авианосцы. 

Но и к вам с севера придет подкрепление, причем вышестоя¬ 
щее командование так расщедрится, что выделит целых три 
ракетных дредноута. Собирайте все это в кучу у своей судо¬ 
верфи и продолжайте клепать юниты и защитные сооружения. 
Хорошо бы поставить башню Тезіа СоіІ около верфи, чтобы 
дать по любым загребущим лапам, которые к ней потянутся. 

На западную косу выдвигайте пару-тройку броневиков ПВО, 
которые будут обстреливать самолеты с авианосцев еще на 
взлете. Тех, которые сумеют пролететь дальше, должны сби¬ 
вать ваши стационарные зенитки. Да, Морские Скорпионы то¬ 
же поработают. Но первыми придут эсминцы как самые быст¬ 
рые. 

Совместным огнем наземных и морских сил топите всю эту 
братию и принимайтесь за авианосцы, которые приползут для 



экзекуции чуть позже. Ваши ПВО будут кромсать морскую 
авиацию, а дредноуты топить авианосцы. Когда этот наезд за¬ 
кончится, готовьтесь атаковать самому. Уподобляться той глу¬ 
пости, которую показал вражеский флот, мы не будем, и лезть 
в Жемчужную Гавань кораблями не надо. Готовьте три-четыре 
амфибии и забивайте их танками и установками ѴЗ. 

Пошлите Морские Скорпионы на запад осмотреть южное 
побережье большого острова, на котором размещена непри¬ 
ятельская база. Там в некоторых местах установлены защит¬ 
ные призм-башни. Выявляйте их вашими разведчиками 
и уничтожайте ракетной атакой дредноутов. Если будут ме¬ 
шать корабли ПВО, топите их субмаринами. 

Потихонечку подтягивайте флот к тому месту, где на юж¬ 
ном побережье торчит незанятый бункер (2). Если хотите, мо¬ 
жете его занять пехотой. Высаживайте десант с четырех ам¬ 
фибий и можете подтянуть дополнительные силы. Тактика 
здесь такая: штук семь установок ѴЗ накрывают залпом цель, 
а танки их прикрывают, если кто слишком сильно начнет воз¬ 
мущаться. Выбивайте установки ПВО в первую очередь, чтобы 
они не сбивали ракеты, а затем одного залпа тяжелых ракет 
хватит, чтобы грохнуть Строительную площадку (она на севе¬ 
ро-западе от бункера), а затем все остальное. Танками на ро¬ 
жон не лезьте, так как у них задача оберегать себя и ракетные 
установки. Можно периодически посылать какой-нибудь танк, 
чтобы он открывал карту и обозначал новые цели для залпа ѴЗ. 

В центре гавани, около двух верфей, скопились остатки 
вражеского флота. Все это легко накрыть залпом тяжелых ра¬ 
кет. Стрелять беглым не стоит потому, что одиночные ракеты 
легко сбивать. А если одновременно летит штук семь ракет, 
то минимум половина достигнет цели. Вот так вот и зачищайте 
там все. 

Можно послать Морской Скорпион в гавань, чтобы открыть 
на карте новые цели. Наземных сил тут немного, и серьезного 
противодействия быть не должно, если вы быстро задавили 
Военный заводе казармой. Враг думал, что вы попрете, как 
и он, кораблями в лоб. А вот атаке с суши АИ, похоже, проти¬ 
вопоставить будет нечего, даже на НагсІ, и американские ко¬ 
рабли будут беспомощно стоять, гадая, кому из них пускать 
пузыри после следующего залпа. 

7. СНгопо ОеТепве 

Ьэсаііоп: ЦгаІ Моипіаіпз, Виззіа 

Цели: 

Защитить ВаПІе І_аЬ любой ценой. 

Ух, “веселенькая” миссия, [де-то в Уральских горах спрята¬ 
на научная лаборатория, разрабатывающая новое оружие для 
наших победоносных войск. Но противник узнал об этом, 
и стоит ждать атаки, так как американцы сумели овладеть сек¬ 
ретом мгновенной телепортации. Поэтому вас бросают на за¬ 
щиту лаборатории с совершенно конкретным приказом: защи- 
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тить лабораторию любой ценой. Тем, кто играет на НагсІ, при¬ 
дется очень тяжко. Проверил на себе. 

Значит так: хватайте мышку и быстро стройте перерабаты¬ 
вающий завод. Параллельно этому делайте турель и пару-трой¬ 
ку инженеров. Как только турель будет готова, ставьте ее на се¬ 
веро-западном выходе из базы. Заказывайте еще одну, которую 
поставьте на верхнем “пастбище" харвестера, на севере, доку¬ 
да сможете дотянуться. Затем стройте зенитку. К этому време¬ 
ни у вас уже должен быть готов перерабатывающий завод. 
Ставьте его на севере, поближе к минералам, и, сделав пару 
электростанций, заказывайте военный завод. 

Одновременно с этим уводите пехотинцев и собак, которые 
ошиваются у южного выхода, в центр базы, так как с юга пойдет 
небольшой отряд пехоты со снайпером в придачу. Снайпер про¬ 
сто перещелкает вашу живую силу как семечки. Пусть всей этой 
братией турель занимается, которую можно починить. Как толь¬ 
ко построите военный завод, выпустите одну-две Іеггог бгопез 
и ставьте на поток Аросаіурзе. Когда освободится Строительная 
площадка, стройте еще один перерабатывающий завод. Вот 
примерно такая технология выживания на начальной стадии. 

Как только отобьете первую атаку вражеской пехоты с юга, 
заводите собачек снова на позицию для отлова шпионов и пехо¬ 
ты. А когда выскочит первая бомба на ножках, гоните ее на за¬ 
пад, в деревню( 1). Там враги выпустили агитационную машину, 
которая соблазняет мирных советских граждан «высокими» 
американскими ценностями, такими, как «МакДональде» и жур¬ 
нал “Плейбой”. Чтобы советские граждане не начали Перест¬ 
ройку в отдельно взятом уральском поселке, говорите “фас” ва¬ 
шей бомбочке — и, грохнув агитпроп на колесах, вы откроете 
всю карту + найдете ящик с денежным бонусом. Вторую бом¬ 
бочку засылайте на самый север восточной дороги, так как от¬ 
туда, спустя какое-то время, пойдут три грузовика с бонусами 
(2). 

Теперь - оборона. С базы есть три выхода, и через них вас 
и будут доставать. Концентрируйтесь на производстве тяжелых 
супертанков за счет всего остального. Только Аросаіурзе - на¬ 
дежда отбиться. Не тратьте деньги на Тезіа СоіІ, это себя не оп¬ 
равдает в той поножовщине, какая будет у вас в этой миссии. 
Аросаіурзе, Аросаіурзе и еще раз Аросаіурзе. Забивайте ими 
все выходы, так чтобы вражеские танки могли проехать на базу 
только прикончив стальную махину. 

Как только появится возможность, поставьте еще одну зе¬ 
нитную пушку, так как вслед за летающей пехотой будет налет 
четверки Харриеров. Еще будут шпионы, которые своей целью 
избирают локатор и электростанции, инженеры на броневиках, 
пытающихся захватить военный завод, снайперы и даже собаки. 
Можно попробовать закрыть стенами проходы, но только не за¬ 
муровывайте совсем научную постройку и Строительную пло¬ 
щадку, чтобы ваши инженеры, которых надо всегда держать ря¬ 
дом, в критический момент могли быстро починить здание. 

Не оставляйте без внимания ни одной стороны. Зайти могут да¬ 
же со стороны северного “пастбища”. Еще раз повторюсь - 
только в Аросаіурзе ключ к выживанию и долгожданному 
“Міззіоп АссотрІізЬесІ”. 


8. Оезесгаііоп 

І_осаііоп: ѴѴазбіпдІоп ОС 

Цели: 

Захватить Белый Дом. 

Теперь надо прижать к ногтю ренегата Владимира, который 
устроил себе кабинет в Белом Доме и не следует тем заветам, 
которым должен следовать. По крайней мере, так говорит 
Юрий. Так что воевать придется со своими. Силы примерно 
равны, по крайней мере то, что есть у противника, есть и у вас. 
За исключением одного. Под ваше командование дают четырех 
“вонючек”-десолаторов. Пока вы разворачиваете базу (1), будет 
прекрасный повод показать, что эти страшно сопящие парни 
умеют делать. 




Очень скоро над вами пролетит самолет и сбросит десант. 
Уводите всю пехоту и танки подальше, и в месте приземления 
активируйте десолаторов. Если бы парашютисты могли подни¬ 
маться вверх или хотя бы остановиться в своем спуске, они бы 
это сделали. Едва коснувшись земли, десант тут же раство¬ 
рится в радиации и токсинах. Так что выброска десанта будет 
не страшнее перхоти. Когда будете использовать “вонючек”, 
убедитесь, что рядом нет своих юнитов, так как они тоже могут 
пострадать. Постройкам же ничего не будет. 

Ту пехоту, которую вы прогнали с базы, запихивайте в бун¬ 
кер, который находится на северо-востоке. Это будет основ¬ 
ное направление вражеских атак, и дружный огонь автоматчи¬ 
ков здорово поможет. Цель дальнейшего развития базы ясна - 
его величество Аросаіурзе. В предыдущей миссии вы поняли, 
как хорош этот танк в обороне. Теперь есть возможность уви¬ 
деть, как страшен он в атаке. 

Очень быстро тот запас минералов, что находился рядом 
с базой, иссякнет, и ваши харвестеры поползут дальше на се¬ 
веро-восток, где пасутся харвестеры вражеские, которые ни 
за что не будут пускать в свою “песочницу” чужаков. Это будет 
одной из первых тактических задач для ваших танков. Еще, 
за мостом на юго-востоке расположена небольшая база про¬ 
тивника (2). Можно потренироваться на них. Заодно ваши тан¬ 
ки ветеранами станут. 

Еще одна полезная в этой игре вещь: на карте есть три ме¬ 
мориала, разрушив которые вы получите денежные бонусы. 
Они открыты на карте и не слишком хорошо охраняются. Когда 
танков у вас будет ОЧЕНЬ МНОГО, ведите это стадо на северо- 
восток, сметая все и вся на своем пути. Затоптав все вражес¬ 
кие юниты и постройки, можно привезти инженера в броневи¬ 
ке к Белому Дому (3) и захватить его. На этом миссия закон¬ 
чится. 


9. ТНе Рох апгі ІНе НоипсІ 

Ьосайоп: Зап Апіопіо, Техаз 

Цели: 

Используя тіпсі сопігоі, захватить аме¬ 
риканского президента. 

Диверсионная миссия. Вначале вам покажут, как сильна 
охрана базы, на которой трусливо спрятался американский 
президент, и как не надо ее штурмовать. Чуть погодя выбросят 
на парашютах (1) двоих хмурых парней (тем, кто играет не на 
НагсІ, дадут троих), которым лучше не смотреть в глаза. Мало 
ли что. Вот это и будет вашим спецназом. Ребята не умеют 
стрелять из автомата и водить танк, зато они могут взять под 
контроль любой вражеский юнит, если дать им возможность 
подобраться к нему чуть ближе. Зато потом расстояние до по¬ 
допечного может быть любым. Но и задача у вашего пси-спец- 
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наза весьма серьезная: необходимо найти способ захватить 
в этом скопище вражеских сил американского президента. 

Так что вперед. Точнее, на северо-восток, где в небольшом 
загончике размещены вражеская казарма и научный центр под 
охраной двух С.1.(2). На вас в этот момент как раз выскочит 
неприятельский броневичок, который будет тут же перевербо¬ 
ван. Посылайте его уничтожать этих двух пехотинцев и вторым 
Юриком (первый держит под контролем броневик) охмуряйте 
инженера, который стоит около казармы. Вот эту казарму и за¬ 
хватывайте. Там стоит еще один инженер, которым можно за¬ 
хватить ВаПІе І_аЬ, находящийся тут же, если вы захотите сде¬ 
лать шпиона. Но спецагент здесь абсолютно не нужен, поэто¬ 
му сделайте лучше еще парочку инженеров. 

Теперь ведите броневичок по часовой стрелке, огибая не¬ 
приятельскую базу с севера, чтобы не попасть под луч ргізт 
Іоѵѵег, одного залпа которой вполне хватит. Выводите І.Р.Ѵ. точ¬ 
но на середину северной стены базы (там еще скачут две 
псинки с солдатиком) и начинайте проделывать проход, чтобы 
потом взорвать электростанцию. Вы должны держать броне¬ 
вик точно посередине, чтобы его не достали охранные башни. 
На вас могут среагировать “котики”, но они специалисты по 
отстрелу пехоты и против ракетного броневика ничего сделать 
не смогут. Покончив с электростанцией, уводите машину. 

Далее вашей целью будет еще один закуток вражеских сил 
на востоке(З). Подводите свободного Юрика поближе и охму¬ 
ряйте через забор снайпера, который ухлопает пехотинцев. 
Затем переключайте внимание вашего “психа” на стоящий 
здесь же танк, который под вашим чутким руководством унич¬ 
тожит два дота и установки ПВО. После этого уводите его на 
юг, чтобы он вынес шлагбаум, закрывающий доступ к ремонт¬ 
ной площадке (4). 

Вот теперь ведите в обход инженера, чтобы ее захватить. 
Так у вас появится возможность чинить поврежденную технику. 
Там еще стоят грузовики, грохнув которые, вы получите ящики 
с бонусами, повышающими крутизну ваших юнитов. Решайте 
сами, как распределять это сокровище. Так как у вас всего два 
Юрика, то решайте сами, чем вы будете действовать дальше: 
танком или броневиком. Ненужное посылайте проделывать 
проход в южной стене базы, тоже посередине, чтобы уничто¬ 
жить стоящие там электростанции. На подобный наезд среа¬ 
гируют два танка, и ваша “отбраковка” героически погибнет 
в бою с ними. 

Затем вам понадобится снайпер и второй “бронированный 
друг”. Бронетехникой добивайте вражеские танки (если они 
остались) и уничтожайте оставшиеся электростанции. Когда 
подача энергии на башни прекратится, можно выводить на по¬ 
зицию снайпера для истребления охраны президента. Только 
не упускайте контроль над вашим стрелком ни на минуту, что¬ 
бы он не пристрелил случайно президента. 

Когда с гвардией будет покончено, уводите ненужные юни- 
ты подальше и ведите Юрика для промывки мозгов вашей 


главной цели. Как только президент перейдет под ваш кон¬ 
троль, миссия закончится. 

10. ѴѴеаІНегесІ АІІіапсе 

Ьосабоп: 1)3 Ѵігдіп Ізіапсіз 

Цели: 

Захватить инженером вражескую ВаПІе ЬаЬ. 
Уничтожить ѴѴеаНіег Масітіпе. 

Американцы все еще не сдаются и делают ставку на новые 
виды оружия, которые они разрабатывают где-то на Вирджин¬ 
ских островах. По данным разведки, это некое устройство по 
управлению погодой, которое может активировать сильней¬ 
ший шторм. Вашей задачей будет узнать расположение этого 
генератора во вражеской ВаШе 1_аЬ, захватить ее инженером 
с последующим уничтожением этого супероружия. 

Ну а пока необходимо развить базу (1) на одном из остро¬ 
вов на юго-западе карты. Там, кстати, уже есть кое-какие со¬ 
оружения. Как только контроль перейдет к вам, начинайте во¬ 
енное строительство. Только имейте в виду, что спокойно раз¬ 
виваться вам, как обычно, не дадут. Первый наезд небольшого 
отряда пехоты будет с северного побережья (там стоят ваши 
турели, которые могут справиться и сами). Вторая атака, тоже 
пехотой, будет на ваши отдаленные постройки на юго-востоке 
острова. Пошлите туда пару собачек и можно поставить Тезіа 
СоіІ. Следующий десант, на этот раз танковый: две непри¬ 
ятельские амфибии высадят уже в центре базы, зайдя с юга. 

После этого враг будет домогаться вас в основном своей 
летающей пехотой, главные силы которой постоянно будут 
прилетать с северо-запада. Поставьте там пару зенитных ору¬ 
дий и подведите пару броневичков, после чего на постоянные 
налеты “Карлсонов” можно будет уже не обращать внимания. 
Иногда ракетчики будут залетать и с северо-востока, поэтому 
установите зенитные орудия и для прикрытия ваших отдален¬ 
ных построек. 

Вот теперь можно более спокойно заняться развитием 
своих сил и средств. У вас появится возможность построить 
даже шахту с “Кузькиной мамой". Только будьте осторожны 
в применении ядерного удара по целям, находящимся около 
вражеской ВаПІе І_аЬ (2). Если сметете эту постройку, которую 
вам надо будет захватить, то миссию придется начинать сна¬ 
чала. Когда будете строить верфь, то лучше поставить ее на 
юге, так как вражеские корабли, которые обязательно при¬ 
прутся после этого, будут идти в обход, огибая побережье ост¬ 
рова, где вы их заранее увидите и, если есть чем, то и обстре¬ 
ляете. 

Ресурсов на вашем острове не так уж и много, поэтому пе¬ 
ред вами встанет проблема дальнейшего поступления финан¬ 
сов. Разрешение этой проблемы лежит на востоке, где распо¬ 
ложен небольшой островок с технической постройкой и бога- 
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тейшими запасами минералов. Техническую постройку захва¬ 
тывайте инженером, а рядышком ставьте перерабатывающий 
завод. Но, пока у вас не будет серьезных сил на море, лучше не 
суйтесь туда, так как у врага здесь две судоверфи. Одна нахо¬ 
дится рядом с укрепленным дотами берегом (он открыт на кар¬ 
те), а другая - в уголке на востоке, на другой стороне вражес¬ 
кого острова. У неприятеля здесь полно эсминцев с дельфина¬ 
ми, поэтому стройте в первую очередь кальмаров, чтобы зачис¬ 
тить все морские силы американцев. После чего выводите па¬ 
ру-тройку дредноутов, ракетными залпами которых хорошо на¬ 
крывать цели, даже находящиеся довольно далеко от берега. 

Вот теперь можно подумать и об атаке. Ту жалкую оборону 
берега можно легко смести дредноутами (только держите ря¬ 
дом с ними кальмаров, так как ваши ракетные крейсера будут 
атаковать аквалангисты) или ядерным ударом. Ну а дальше - 
высаживайте десант из десятка Аросаіурзе и сносите все, кро¬ 
ме научного центра. Можно даже захватить все подряд инжене¬ 
рами. Но не спешите захватывать ключевую цель до того мо¬ 
мента, пока у вас не будет готов ядерный удар. Захватив Вайіе 
І_аЬ, вы откроете кусочек карты на северо-западе с ѴѴеаІНег 
МасИіпе (3), которая как раз начала подготовку для активации 
шторма. Но так как “Кузькина мать” у вас готова, покажите ее во 
всей красе. Одного ядерного удара вполне хватит, чтобы завер¬ 
шить миссию. 

11. Нес) Неѵоіиііоп 

Ьосаііоп: Мозсоѵѵ 

Цели: 

Уничтожить Кремль. 

Одна из самых сложных миссий в советской кампании, 
на мой взгляд. Особенно в игре на НагсІ. Ваше противоборство 
с противником можно смело сравнить с армрестлингом. Чуть 
ослабите свой натиск — и почувствуете на себе натиск врага, 
который силен, ох как силен. Так что здесь залог победы - в бы¬ 
стром овладении инициативой и постоянном натиске. Если уй¬ 
дете в глухую оборону и займетесь простым накоплением сил - 
сметут, как крошки со стола. Еще один стимул к активным на¬ 
ступательным действиям - ограниченность ресурсов. Все зале¬ 
жи минералов находятся впереди, и вам надо, помимо всего 
прочего, оборонять пастбища харвестеров. 

Теперь попробую рассказать более конкретно, что будет 
происходить в игре на максимальном уровне сложности и что 
вам следует делать. На этот раз ренегат, которого надо будет 
устранить, - это Юрий, прибравший к рукам верховную власть. 
Он сидит в Кремле, и ваша задача - похоронить гада под руи¬ 
нами этого здания. То есть миссия считается завершенной сра¬ 
зу после уничтожения этой постройки. Но, как вы догадывае¬ 
тесь, не все так просто. Хотя вам и дают в начале два “Кирова" 
в виде первоначальных сил (вы также сможете производить эти 



корабли в дальнейшем), даже не пытайтесь дать им команду 
идти бомбить Кремль сразу. Система ПВО у врага здесь такая, 
что ваши дирижабли вряд ли долетят и до середины карты. 

Вашей главной стратегической задачей первой половины 
игры будет взятие под полный контроль всей богатой минера¬ 
лами южной долины, в юго-западном углу которой вас и выса¬ 
живают (1). Дальше на север над этой долиной нависает стеной 
горная гряда, на которой расположены пакеты, состоящие из 
двух орудий ПВО и одной Тезіа СоіІ. Эта гряда тянется с запада 
на восток и, дойдя где-то до середины карты, обрывается рас¬ 
положением хорошо развитой и укрепленной вражеской базы. 
Еще одна база находится за этой горной грядой на севере. 
Именно эти две базы и закрывают проход к Кремлю (там тоже 
небольшой укрепрайон, но это позже). И именно их вам надо 
будет уничтожить как можно раньше, так как если будете тя¬ 
нуть, то вам навяжут войну на истощение. Причем особый кош¬ 
мар будут наводить Іеггог бгапез, прикрытые защитой Ігоп 
СиіТаіп, благодаря которым вы постоянно будете терять харве¬ 
стеры и танки. 

Теперь о том, как со всем этим справиться. Особенность 
той мясорубки, которая начинается, заключается в том, что 
у противника здесь водятся просто толпы Юриков, благодаря 
которым атака ваших супертанков может очень легко захлеб¬ 
нуться. Поэтому сделайте основную ставку на защитные туре¬ 
ли, башни для обороны и на “Кировы” для атаки, так как эти 
средства недоступны для атаки пси-диверсантам и Іеггог 
Огоп'ам. Танки, конечно, тоже надо будет строить, но держите 
их рядом с остальными защитными средствами, чтобы избе¬ 
жать массированной атаки мини-бомбочек и Юриков. 

Теперь — примерная последовательность действий. В са¬ 
мом начале вам дают несколько танков. Хватайте их и сметайте 
первый пакет зениток и Тезіа СоіІ, находящийся прямо впереди, 
за полем минералов (2). Расположенные по бокам электро¬ 
станции захватывайте инженерами. Эти электростанции, наря¬ 
ду с уже уничтоженным “пакетом”, находятся на небольшом 
плато. Основные атаки врага пойдут именно вокруг этого пла¬ 
то, по довольно узким дорожкам слева и справа. Поэтому по¬ 
весьте над ними тех “Кировых”, которые у вас уже есть. Они бу¬ 
дут бомбить вражеские колонны, которые будут здесь прохо¬ 
дить. 

В окрестные дома можете посадить пехоту, а около захва¬ 
ченных электростанций поспешите поставить турели и Тезіа 
СоіІ, чтобы они, наравне с дирижаблями, уничтожали наступаю¬ 
щего противника. Здесь есть еще несколько технических пост¬ 
роек. Если сможете потом их удержать, обязательно захватите 
инженерами. Это даст немного денег и позволит поставить ря¬ 
дом еще турели и охранные башни. Кроме того, на востоке рас¬ 
положен аэродром, захватив который, вы получите халявный 
десант. К своим Тезіа СоіІ обязательно приставьте по паре Тезіа 
Ігоорег’ов, чтобы повысить мощь этих оборонительных башен. 

Дальше стройте дирижабли и формируйте первое авиакры- 
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ло, состоящее из пяти-шести машин (можно и меньше, но тогда 
успех не гарантирован). Их задача — перелететь через горную 
гряду и, не обращая внимания на огонь зениток, уничтожить 
ядерный реактор(З), находящийся за этой грядой. Затем остав¬ 
шиеся силы направляйте дальше на север, чтобы разбомбить 
генератор Ігоп Сигіаіп, грохнув по пути один перерабатываю¬ 
щий завод и два военных. 

Затем либо делайте второй отряд, либо посылайте остатки 
первого на северо-восток, не отвлекаясь на огонь зениток, что¬ 
бы уничтожить еще два ядерных реактора(4), расположенных 
в глубине второй базы. Тоже не отвлекайтесь ни на что другое, 
пока не взорвете ядерные электростанции. Когда три реактора 
будут взорваны, то зенитные орудия и башни Тесла перестанут 
функционировать; и, если кто-то из вашего воздушного флота 
еще цел, будет нетрудно разбомбить обе вражеские базы. Ког¬ 
да вы это сделаете, считайте, что победа уже близка. 

В этой миссии вам доступно строительство шахты с ядер- 
ной ракетой. Кремль (5), где засел главарь, выдерживает пря¬ 
мое попадание ядерной ракеты, если вы захотите решить все 
задачи одним махом. Но здесь есть один сценарный момент, 
который вы должны знать: как только вы поставите шахту 
с “Кузькиной мамой”, то к вам с устрашающей периодичностью 
начнут наведываться вражеские дирижабли, выплывающие от¬ 
куда-то с востока и с запада примерно на середине карты. Так 
что если у вас не развита система ПВО, то построение ядерной 
ракеты чревато. Если вы все же отважились на строительство 
ракетной шахты, то направляйте к месту появления вражеских 
дирижаблей свои зенитные броневики для теплой встречи 
и для того, чтобы туши этих исполинов рухнули где-то в поле, 
а не на вашей базе. 

Вот теперь, когда вы уничтожили две вражеские базы в цен¬ 
тре, можно готовить авиаотряд из нескольких дирижаблей и ве¬ 
сти их на Кремль, попутно уничтожая зенитки. Кстати, Юриков, 
которые вас доставали на протяжении всей миссии, клонируют 
в небольших загончиках рядом с Кремлем, на юго-востоке 
и юго-западе. Там их — как тараканов на продовольственном 
складе, и поэтому соваться к Кремлю на танках было бы пол¬ 
нейшей глупостью. Вот вдарить “Кузькиной мамой” будет в са¬ 
мый раз. Воплей будет! В конце концов, когда вы уничтожите 
Кремль, то миссия будет выполнена. 

12. РоІагЗІогт 

і-осаііоп: роіпі Норе, АІазка 

Цели: 

Уничтожить Хроносферу. 

Последний бросок. Туда, где остатки вражеских сил все еще 
надеются повернуть события вспять с помощью Хроносферы. 
Ее уничтожение и будет нашей главной задачей. Отнимем 
у американцев последнюю надежду в роіпі Норе! Ну а пока на¬ 



чинайте разворачивать базу (1), и первое, на что надо обратить 
внимание, это оборона. В начале игры вас будут пытаться снес¬ 
ти небольшие хронодесанты, авианалеты и высадка с амфибий. 
Массированной атаки не будет, но вам надо сразу как можно 
лучше защитить ваши объекты. 

Хронодесант может появиться в любом месте (скорее все¬ 
го, это будет между полем минералов и вашей Строительной 
площадкой), но он не будет превышать четыре-пять бронема¬ 
шин. Авианалет тоже легко “лечится” пушками ПВО и броневи¬ 
ками, расставленными по береговой черте. Высадки с амфи¬ 
бий будут довольно вялыми, и за один раз к вам приедет только 
одна амфибия. А много ли в нее одну влезет? Так что того нати¬ 
ска, той агрессии врага, которая была в предыдущей миссии, 
здесь не будет, и можно спокойно заниматься военным строи¬ 
тельством. 

Вражеская база находится на большом острове, занимаю¬ 
щем всю западную треть карты (постройками забит практичес¬ 
ки весь остров). Так что придется готовить десант. Когда пост¬ 
роите судоверфь, то готовьтесь ее оборонять, хотя атака эс¬ 
минцами будет довольно слабой. Плодите кальмаров и опроки¬ 
дывайте все то, что плавает по морю. Вражеский флот доволь¬ 
но хилый, и в нем не наберется и десятка кораблей. Так что 
проблемой это не станет. 

Затем, когда вы уничтожите все корабли и две судоверфи, 
стройте два-три дредноута, которые помогут расчистить плац¬ 
дарм для высадки десанта. Запихивайте в амфибии Аросаіурзе 
и переправляйте туда. Лучше даже сделать мобильную Строи¬ 
тельную площадку и основать еще одну базу, построив на плац¬ 
дарме (2) второй военный завод, чтобы не гонять амфибии. 

Там, кстати, есть неплохие запасы минералов, и этот шаг будет 
оправданным. Затем ставьте на поток Аросаіурзе, разбавляя 
этот железный поток дирижаблями, и, когда накопите мощный 
бронированный кулак, включайте императив “паровой каток”. 

До сердцевины базы, в которой спрятана Хроносфера (4), 
путь довольно длинный, так как вам придется идти вначале на 
север, огибая горную цепь, а затем, повернув налево, идти на 
юг. На самом северном участке карты, около аэродрома (3), ви¬ 
сят три плененных дирижабля. Грохните или захватите аэро¬ 
дром — и дирижабли перейдут в ваше распоряжение. Чем 
дальше в лес, тем больше дров. Чем ближе вы будете подхо¬ 
дить к Хроносфере, тем мощнее будет ее оборона. Чередуйте 
атаки танков и дирижаблей, которые будут устранять то, что им 
не опасно (танки истребляют системы ПВО, а “Кировы” разно¬ 
сят в пыль призм-башни с дотами), и продвигайтесь вперед. 

Ах да, совсем забыл: у вас имеется еще шахта с “Кузькиной 
мамой” и возможность плодить Юриков. В общем, забавляй¬ 
тесь на здоровье, миссия не очень сложная. Когда взорвете 
Хроносферу, все будет кончено, и вам покажут парад на Крас¬ 
ной Площади и на Елисейских полях. 

▲ 
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Прежде чем направлять вашу героиню в драку, стоит, на¬ 
верное, знать, какое оружие она может использовать и как. 
Для смены одной пушки на другую, если кончились патроны, 
используйте “паузу”, во время которой можно залезть в ин¬ 
вентарь и выбрать то, что вам потребовалось. Как только вы 
пустите ход времени вновь, Джулия тут же возьмет то, что вы 
ей “посоветовали”. Согласитесь, что во время жаркого боя 
этот трюк сэкономит драгоценные секунды, а может, и жизнь. 

Мечи 

1.1- Меч обыкновенный. Пригодится, если жаль патронов 
или энергии, но надо быстро отбрыкаться от какой-нибудь 
мелочи. В альтернативном варианте наносится какая-то хит¬ 
рая серия ударов. Не фаталити, конечно, но все же. 

1.2- Огненный меч. К обычному урону добавляется еще 
и огненное поражение, которое может подпалить “клиента” 
на некоторое время. Для активации этих свойств нужен хоро¬ 
ший заряд энергии. 

1.3- Меч-разрядник. К обычному урону добавляет еще 
и удар молнией, что повышает убойную силу на порядок. 
Мощная штука. Так же, как и огненный меч, для активации 
требует энергию. 

1.4 - Бензопила. Это не легендарная “Дружба”, а что-то 
более жуткое и убийственное. Ее главная ценность - в альтер¬ 
нативном варианте, для активации которого требуется бен¬ 
зин, “съедаемый” почти мгновенно (или какой-то другой вид 
горючего в красной канистре). В этом случае с жертвой про¬ 
исходит что-то страшное. Даже ЗоиІ Нагѵезіег держится под 
таким воздействием всего несколько секунд. 

1.5 - Секира или что-то подобное (топор, алебарда). Са¬ 
мый лучший вариант по критерию “стоимость - эффектив¬ 
ность”. Патронов и энергии не просит, а рубит гадов так, что 
только ошметки летят. К тому же охват удара довольно широ¬ 


кий, и можно кромсать сразу двоих. Этого мало: удар секирой 
еще и отбрасывает монстра. Таким вот способом супостата 
можно скинуть в пропасть. 

1.6 - Супермеч. Его вы подберете в финальной схватке. 

По размеру он больше Джулии, и этот размер себя оправды¬ 
вает. 

Вспомогательные средства 

2.1 - Праща. Вспомогательное средство с неограничен¬ 
ным запасом камней. Этой штукой нажимаются на расстоя¬ 
нии кнопки, скидываются застрявшие предметы и вводятся 
в ступор местные зверьки. Закинув куда-нибудь камешек, 
можно отвлечь ненадолго зверюгу. По монстрам стрелять 
бесполезно. 

2.2 - Газовый заряд для пращи. Настолько слаб, что гово¬ 
рить об этом даже не стоит. 

2.3 - Взрывающийся камень для пращи. Это осколки зе¬ 
леных метеоритов, которые можно запускать пращей во вра¬ 
гов. Они взрываются при ударении, но взрыв не очень мощ¬ 
ный, надо сказать. 

2.4 - Малый щит. Небольшой энергетический щит, кото¬ 
рый не мешает прыжкам, а при защите - и бегу. Держит боль¬ 
шинство точечных ударов. 

2.5 - Большой щит. Держит практически любой удар и лю¬ 
бое воздействие, то есть является полной защитой. Но когда 
вы им закрываетесь, то двигаться уже не можете. И перед 
дальним прыжком его лучше спрятать. 

Стрелковое оружие 

3.1 - Энергетический арбалет Отто. Стреляет зелеными 
сгустками энергии. Если триггер держать нажатым какое-то 
время, то заряд получится мощнее. 

3.2 - 1121. Небольшой ручной пистолет-пулемет. 
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3.3 - 2 1121. Теперь стрелять можно сразу из двух рук. Па¬ 
троны съест мгновенно. 

3.4 - Пистолет. 

Взрывчатка 

4.1 - Заряд взрывчатки с таймером, который можно под¬ 
кладывать под зеленые метеориты и, если хотите, под вра¬ 
гов. 

4.2 - Ракетница. Одно из самых дальнобойных средств, 
чтобы грохнуть во-о-он того монстра. 

Тяжелое оружие 

5.1 - Дробовик. Дробовик - он и в Африке дробовик. Хо¬ 
рош, если стрелять с близкого расстояния. В альтернативном 
варианте работает как гранатомет. 


5.2 - Пулемет. Имеет барабан крутящихся стволов, отмен¬ 
ный “аппетит” и сильнейший урон. В альтернативном вариан¬ 
те бьет сильным разрядом. Пожалуй, самая мощная пушка 

в игре. 

5.3 - Огнемет. Также как бензопила, требует горючего. 
Причем вы отлично будете видеть, как мгновенно он это го¬ 
рючее расходует. Не очень, как мне показалось, эффективно. 
Жертву, конечно, подпалит, но вот урон от огня все же не так 
велик, как хотелось бы. 

5.4 - “Мешок”. Экзотическое оружие, напоминающее ме¬ 
шок волынщика. Отсасывает жизнь у гада, и довольно непло¬ 
хо. В альтернативном варианте - бьет какими-то белыми сгу¬ 
стками и тоже хорошо. 

5.5 - “Рог”. Не менее экзотический вид. Используя эту 
штуку, вы можете создавать себе “авиационное прикрытие” 
из насекомых, которые будут кружить рядом, если врагов не 
видно, и атаковать, если какой гад объявится. Если и не заку¬ 
сают до смерти, то монстр будет вынужден отмахиваться от 
наседающих тварей, что тоже вам поможет. 

“Снадобья” 


6.1 - Пузырек с полным восстановлением здоровья. 

6.2 - Пузырек с полным восстановлением энергии. 

6.3 - Пузырек, действие которого окутывает вашу герои¬ 
ню огненным щитом. 

Таскать эти пузырьки в инвентаре можно только по одно¬ 
му. 

Помимо одноразовых лечебных “грибков”, пользуйтесь 
лечебными плодами со светящихся кустиков, которые вырас¬ 
тят новый плод в течение минуты. Подождав очередного уро¬ 
жая, можно восстановить здоровье полностью. 

Энергию, помимо батареек разного калибра, можно по¬ 
полнять в светящихся лужах, правда, не до максимального 
уровня. 

1. ѵіиііе’э Ноизе 

Какая-то галактическая нечисть пытается организовать 
наезд на маленькую планетку, где живут, никого не трогая, 
вполне мирные жители. Чем помешала гадам эта планетка 
вместе с ее жителями, неизвестно. Наверное, работа такая 
у нечисти - наезжать на добрых самаритян. Планету закрыва¬ 
ет энергетический щит, который сдерживает бомбардировку, 
но, сколько он сможет продержаться, неизвестно. Да и за 
артподготовкой всегда следует высадка десанта. А вот в од¬ 
ном уроды явно просчитались. Дело в том, что эта планета 
является родиной Джулии, специалиста по антитеррористи- 
ческим операциям и мастера по контрнаезду. Спецназ, коро- 

Так что предаваться медитациям, смотря на красоты ме¬ 
стной природы, будем потом. А пока надо вспомнить боевые 
навыки в тренировочном зале. Около домика Джулии можно 
подобрать несколько энергобатарей, поэтому не спешите бе¬ 
жать к выходу. В доме Джулии, на втором этаже, есть откры¬ 
тая дверь, за которой рядом с какими-то работающими меха¬ 
низмами вы найдете первую батарейку. Еще одну кто-то раз¬ 
местил на ветке дерева, запрыгнуть на которую можно с кры¬ 
ши. На саму крышу вы попадете, отодвинув предварительно 
большой ящик на балконе. Еще батарейки лежат на каменном 
карнизе (их хорошо видно). Забирайтесь на пристройку ря¬ 
дом и прыгайте с нее на карниз. Вот теперь можно идти 
в тренировочный зал. Большую металлическую дверь вы от¬ 
кроете, подойдя к ней чуть правее, чтобы Джулия смогла на¬ 
жать кнопку на встроенном пульте двери. 
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стеклом? 

3. Егіеп Нотез 

Пробегайте улочку, на которой местные жители занима¬ 
ются своими делами. Из какого-то хлева выползет огромная 
зверюга. Но не пугайтесь: это не инопланетный монстр, 
а вполне безобидная тварь, которой просто захотелось не¬ 
много погулять. Погуляйте и вы по улочке, если хотите раз¬ 
житься парочкой батареек. Затем открывайте дверь под вы¬ 
веской 1-апсІегз Ноозі. 


4. І_апРег5 ВоозТ 

Это что-то вроде местного бара, в подвале которого ка¬ 
кой-то тип развлекается со взрывчаткой. Да так, что все зда¬ 
ние сотрясается. Пока посетители не разбежались, надо ус¬ 
покоить пирохулигана. Бегите в подвал по винтовой лестни¬ 
це. Вот этот рыжий здоровяк раздобыл где-то кучу взрывчат¬ 
ки и с ее помощью расширяет подвал. Он и с Джулией поде¬ 
лится. 

В этот момент сверху прибежит смотрительница бара 
и скажет, что на крыше, куда забрался один из жителей, тво¬ 
рится что-то неладное. Ноги в руки - и бежим на балкон. 

И действительно: какого-то парня, стоящего на крыше, 
атаковал целый рой неизвестных насекомых, от которой бе¬ 
долага рухнул вниз, проломив крышу. Теперь насекомых за¬ 
интересовала фигура Джулии, и поэтому готовьте меч. Отра¬ 
зив “авиаудар”, прыгайте на балкон справа, где еще кто-то 
белье вешал сушиться. А уже с этого балкона, по трубе, пере¬ 
бирайтесь на другую сторону. Забирайтесь на крышу и го¬ 
товьтесь шинковать еще одну эскадрилью. После этого пры¬ 
гайте в пролом. 


5. Сгеерег Репз 

^_ Тот бедолага жив, но он в полном ступоре и может только 




бормотать что-то. Здесь, среди этих блоков прессованного 
сена тоже водятся насекомые, поэтому не убирайте из рук 
меч. Пройти дальше можно двумя способами: взобравшись 
на тюк справа, а оттуда, перепрыгивая, дальше. А можно по¬ 
ступить проще, подложив взрывчатку под зеленый метеорит 
слева. Дальше, в хлеву, будет еще одна борьба с насекомыми 
и - выход во внутренний дворик, в котором местные крестья¬ 
не пасут скотинку. Тут насекомые пойдут на штурмовку, а до¬ 
блестные работники сельского хозяйства спрячутся в сарае, 
забыв и вам дать там местечко. Поэтому все заботы по отра¬ 
жению очередной воздушной атаки насекомых будут исклю¬ 
чительно в ваших руках. 

Но и это еще не все. В хлеву рядом мается скотинка, ко¬ 
торую буквально жрут насекомые. Бегите спасать “мамашу”. 
Не успеете вы услышать долгожданное “спасибо”, как пол 
под Джулией провалится и она попадет на аудиенцию к пер¬ 
вому в этой игре боссу. Тварь сидит в центре подвала и весь¬ 
ма злобно сопит. А может, она сопит просто от страха, так как 
посещения Джулии ей не пережить. Главное, чтобы она не уз¬ 
рела вашу героиню и не смогла нанести удар какими-то под¬ 
земными щупальцами. 

Здесь полно всевозможных ящиков и поэтому легко спря¬ 
таться. Когда тварь отвернется, подкладывайте взрывчатку 
под кусок зеленого метеорита около нее и отбегайте за укры¬ 
тие. Учтите, что после взрыва на вас спикирует эскадрилья 
насекомых. Всего надо будет разнести четыре зеленых кам¬ 
ня, два из которых находятся за кислотными лужами (выби¬ 
райте время, чтобы перебраться по трубе). Когда рванет по¬ 
следний осколок метеорита, тварь благополучно сдохнет. 

6. Есіеп Магкеіріасе 

Еще одна улочка. В том месте, где висит на веревке боль¬ 
шой блок, надо будет взобраться на него, чтобы попасть на 
крышу, так как там вы сможете найти малый щит. Спуститесь 
обратно на улицу и отодвиньте от стены ящик, который за- 
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крывает вентиль, перекрывающий подачу пара. Это даст вам 
возможность немного подлечиться, если надо. Теперь сту¬ 
пайте дальше, чтобы немного повоевать с местными зверюш¬ 
ками. Обычно это совершенно безобидные зверьки, но если 
они попадут под “негативное влияние” зеленых метеоритов, 
то превратятся в злобных монстриков, которые будут кидать¬ 
ся чем-то ядовитым и кусаться. Зеленые камни подрываем 
взрывчаткой, а грызунов-зомби кромсаем мечом (праща их 
в ступор не вводит). 

Там же, где были зеленые камни, забирайтесь на крышу 
сторожки с камней сбоку, чтобы потом прыгнуть на балкон, 
где вы найдете пистолет. Как выразилась Джулия, это “луч¬ 
ший друг девушки”. Затем вы можете помочь парню, у кото¬ 
рого из загончика удрали три грызуна. Используйте пращу, 
чтобы поймать зверьков и закинуть их в клетушку. В благо¬ 
дарность вы получите обойму. 

7. Тоѵѵп Сепіег 

Сразу за поворотом готовьте пращу, так как наверху, 
в разломе скалы, “приютились” два зеленых камня, которые 
регулярно выпускают летающих насекомых. Сбивайте камни, 
а потом уже рубите шершней-переростков. Странно, но они 
нападают только на Джулию, а вот тип, который шляется 
здесь же, даже не обращает на них внимания. 

Затем вы увидите местного самоделкина Отто, который 
как раз испытывает свой новый энергоарбалет. Приготовьте 
взрывчатку, так как снова будут зеленые камни, которые ох¬ 
муряют небольшую популяцию грызунов. А вот девочку с кук¬ 
лой, в свою очередь, охмуряет какая-то образина, которая, 



впрочем, благополучно ушлепает от наказания. Пока... 

С главной площади бегите налево, так как там можно кое- 
чем разжиться. Перебив несколько грызунов-зомби, вставай¬ 
те на подъемник и рубите веревку. Около большой батарейки 
какой-то дворник метет пол. Вот теперь вам надо будет за¬ 
прыгнуть на балку подъемника, чтобы с нее попасть на карниз 
здания, пройдя по которому, вы найдете еще одну большую 
батарейку и искушение допрыгнуть до ниши с огненным ме¬ 
чом. Такие вещи просто так не валяются. И надо будет поста¬ 
раться, чтобы завладеть хорошим оружием. 

Следующий поворот налево с площади приведет вас 
к большущему выводку насекомых и грызунов-зомби, с кото¬ 
рыми вам придется биться, если вы хотите заполучить элик¬ 
сир с полным зарядом энергии на крыше красной сторожки 
и еще одну большую батарейку в маленькой пещерке рядом. 

Теперь идите к парочке, которая стоит около фонтана на 
площади. М-да... Прилетело и бабахнуло. Похоже, энергети¬ 
ческий щит планеты больше не действует и надо пробираться 
к генератору, его питающему. Короткий путь - через старую 
систему канализации. Местный самоделкин даст вам свой 
арбалет - и Джулия с двумя добровольцами спускается в ка¬ 
нализацию. 


8. Егіеп ІІпбегдгоипсі 

Напарников лишились, и вместо них с вами собирается 
разговаривать большая зверюга, которая дерется своими 
когтистыми лапищами в ближнем бою и бьет молнией с рас¬ 
стояния, если вы зазеваетесь. Из оружия у вас - только арба¬ 
лет, и поэтому бейте зарядом помощнее. Откуда-то со свода 
пещеры свисает веревка, на которую можно запрыгнуть, что¬ 
бы перевести дух. Там гадина вас не достанет. Прибив монст¬ 
ра, вы получите дорогу дальше. Ребят, замурованных в каком- 
то водяном плену, к сожалению не спасти. 

Поднявшись по веревке наверх, будьте готовы к драке 
с каким-то злобным пеньком, который плюется ядовитыми 
зарядами. Вот теперь, расправившись с этим “корнеплодом", 
прыгайте на веревку. Впереди будет большой зал с еще дву¬ 
мя “корнеплодами” внизу. Устроив им “прополку”, чтобы не 
плевались, карабкайтесь по веревкам на балкончик вверху 
справа, для того чтобы вернуть себе оружие. Прыгайте 
к большущему камню - и меч поможет вам его сдвинуть. 

Теперь по трубе перебирайтесь над пропастью, а потом 
спускайтесь вниз по веревке. Но лучше не на самый низ, 
а спрыгнув предварительно на небольшой карниз, так как 
около водоема пасется выводок грызунов-зомби. С карниза 
их нетрудно расстреливать из арбалета, не получая сдачи. 

За дверью вас будет ждать следующий аттракцион: про¬ 
ломив стенку, на вас попрет еще одна зверюга с грызуном 
в придачу. Около образовавшегося пролома, справа, есть ре¬ 
шетка, которую приподнимает на время кнопка рядом. Мож- 
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но уклониться от боя и, дождавшись, когда решетка подни¬ 
мется, нырнуть в лаз. Потом будет дорога по колено в воде 
до очередного прогала, в который надо будет сигануть. Отку¬ 
да-то сверху вам будут скидывать зверюг, с которыми хотите 
- бейтесь, а хотите - пробегайте мимо. 

9. Есіеп ІІпсіегдгоипсІ 2 

Приводнились в очередной водосток? Оглянитесь - за ва¬ 
ми сиганула зверюга. А впереди, в прудике, сидит, отмокая, 
“корнеплод”, простреливая подходы к кнопке, которую надо 
нажать, чтобы передвинуть мостик наверху. Затем прыгайте 
вон на ту чего-то черпалку, которая поднимет вас наверх, 
для прыжка на мостик. Только с этим не мешкайте, так как 
черпалка доставит вас к шинковальной машине. Да и мостик 
выдвигается на определенное время. Перебравшись по мос¬ 
тику, сбегайте в комнатушку справа, чтобы нажать рубильник, 
запускающий какой-то огромный механизм совершенно не 
ясного назначения. Ну и фиг с этим, главное, что он поможет 
пробраться дальше. 

Запрыгивайте на одну из трех платформ и спрыгивайте 
с нее на еще одну платформу, с которой, кстати, можно легко 
сорваться вниз, в лужу к голодным монстрам. Затем надо бу¬ 
дет прыгнуть на периодически выдвигающуюся балку и тут же 
пригнуться, чтобы не попасть под разряд. Спускайтесь по 
круговым платформам вниз, где, прикончив “корнеплод”, 
жмите очередной рубильник. Крайняя “таблетка” доставит 
вас еще выше, где вы найдете убийственную алебарду. Пры¬ 
гайте на балкон к рычагу, который отодвинет препятствие, 
но пустит горячий пар. Так что надо будет осторожно пере¬ 
браться на руках, дождавшись паузы между выпусками пара. 

Затем, после расправы с очередным монстром, вам пред¬ 
стоит веселенький аттракцион. Придется передвигаться по 
закрепленным спиралью плитам, которые периодически от¬ 
клоняются вниз. Если не хотите сорваться, надо очень быстро 
по ним пройти на самый верх. 

10. Есіеп ЗГііеІсІ Сепегаіог 

Ну вот, наконец-то Джулия добралась до генератора, пи¬ 
тающего защитный экран планеты. Но добраться на верхнюю 
площадку будет непросто, так как насекомые будут на вас пи¬ 
кировать, “корнеплоды” - обстреливать ядовитой дрянью, 
да и на балкончике, ведущем к подъемнику, тоже задержи¬ 
ваться не стоит. На верхней площадке вам надо будет повер¬ 
нуть четыре кристалла, так чтобы исходящие из них лучи бы¬ 
ли того же цвета, что и основания под ними. Вот теперь мож¬ 
но бежать в контрольную комнату, чтобы нажать кнопку, вновь 
включающую защитное поле. 

“Мартышкин” труд. Прилетит корабль, высадит двух обра¬ 
зин, которые взорвут генератор к такой-то матери. Похоже, 



вторжение началось. 


11. Есіеп Матке* ипОег зіеде! 

Городок в огне, кругом шастают уродины, жгут мирных го¬ 
рожан и всячески бесчинствуют. Давить! Вынимаем из инвен¬ 
таря орудие наведения порядка помощнее и приступаем 
к наведению этого самого порядка. Впрочем, если будет 
слишком жарко, то кое-каких стычек можно избегать. Выход 
из арки держит огнеметно-пулеметная уродина, и, если в лом 
с ней бодаться, то запрыгивайте на балкон, туда, где был пис¬ 
толет, и проходите через дом. Внутри какой-то “телепропо¬ 
ведник” уже обработал несчастную, девушку. К сожалению, 
прибить его не получится, а вот сам он может очень быстро 
попортить вам здоровье, если подойдете слишком близко. 
Поэтому лучше просто пробежать мимо. С балкончика, на ко¬ 
торый вы выйдете, нетрудно заколбасить образину внизу, ко¬ 
торая не сможет ответить. Затем карабкайтесь по веревке и, 
раскидав засаду "петрушек”, перебирайтесь по трубе на кры¬ 
шу соседнего дома. Там, подтащив ящик, забирайтесь еще 
выше. 

Внизу хрюкает образина и на краю карниза еле держится 
ящик. Это намек такой: как грохнуть тварь. Спрыгивайте вниз 
и выбегайте на улицу. Первым делом - бросайтесь к вентилю, 
чтобы пустить из трубы пар, который прибьет очередную об¬ 
разину. А вот теперь уже можно и помахать топором, чтобы 
раскидать толпу “петрушек”. Дальше по улице не бегите, так 
как за поворотом - засада. Лучше будет забраться на крышу, 
а оттуда скинуть на тварей трубы. Потом чешите дальше, 
к воротам магазинчика Отто, которые совсем не откроются, 
но проход дадут. 
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12. Оііо’8 ЗИор 

Дальше, однако, пройти сложно, так как бьет струя огня. 
Справа от двери есть лаз, пройдя по которому можно мино¬ 
вать это препятствие. В следующей комнате с каким-то водо¬ 
емом надо будет провернуть следующий трюк. Жмите ру¬ 
бильник на стенке прямо, а затем, раскидав появившихся 
“петрушек”, вам надо будет два раза нажать кнопку около той 
лужи, чтобы большой манипулятор перетащил какой-то шар 
из лужи на плиту. Откроется секретная панель, за которой вас 



ждет неплохое пополнение арсенала и проход дальше. 

Внизу обитает тот самый старичок-самоделкин, который 
провел некоторые исследовательские работы с инопланет¬ 
ной “фактурой” и кое-что сможет вам объяснить. Так или ина¬ 
че, поднимайтесь на подъемнике наверх и перебирайтесь по 
работающим механизмам к выходу в пещерной галерее. 

13. Тоѵѵпсепіег АНаскесІ 

Не пора ли сменить изодранный костюмчик? Негоже вы¬ 
ходить на центральную площадь города в лохмотьях. Сам 
процесс переодевания разработчики игры скромно опустили, 
и по этому поводу можно не беспокоиться. Лучше берите се¬ 
киру и ступайте очищать площадь от “петрушек”, которых на¬ 
пустил “телепроповедник”. 

Известно, что все дороги ведут в Храм. А в нашем слу¬ 
чае - через него, где будет небольшая засада. Зато в малень¬ 
кой комнатушке вас будет ждать настоящий подарок: огне¬ 
мет, эликсир здоровья и три большие батарейки. Такая щед¬ 
рость явно не к добру. Так что готовьтесь встречать на выходе 



какого-то хмыря в “противогазе” под названием ЗоиІ 
Нагѵезіег. Довольно опасный, надо сказать, “собиратель 
душ”. Не только из-за его владения двусторонним топором, 
но и по причине умения мгновенной телепортации. Чем вы 
его будете гасить - дело ваше. У меня хорошо получилось 
приласкать урода секирой. В любом случае, до конца вы его 
не прибьете: смоется, гад. Ладно, потом его достанем. Ну 
а пока идем за ворота города. 


14. ОиІ5кііі8 оі Есіеп 

Дикая природа во всей красе. И не менее дикие грызуны- 
зомби у водопада. Если надо будет подлечиться - карабкай¬ 
тесь на карниз слева, где растут лечебные плоды. Затем спу¬ 
скайтесь по узкой дорожке к подвесному мостику. Но вот 
пройти по нему - не судьба. Сами увидите, почему. Придется 
идти в обход. Прижмитесь спиной к каменной стене и поти¬ 
хоньку двигайте по карнизу вправо. За поворотом сидит оче¬ 
редной плюющийся “корнеплод”, который так и напрашива¬ 
ется на то, чтобы его выдернуть. Впрочем, на него можно 
“уронить” бревно, которое раскачивается наверху. Чтобы по¬ 
пасть на тот верхний карниз, используйте восходящий поток 
воздуха. Прыгайте на него в тот момент, когда увидите, как 
листва поднимается кверху. 

Затем вы попадете в уютное гнездышко приличного раз¬ 
мера птенчиков. Ну а где же “мама”? Воздух! Выставляйте 
скорее щит, так как на вас начнут пикировать (в прямом 
смысле) несколько пернатых камикадзе. Как только этот 
орел-переросток стукнется о ваш щит или просто промажет, 
выбивайте из него пух и перья на подушки. Можно также дож¬ 
даться, когда летучая тварь “отдаст ручку от себя” и войдет 
в пике, - и просто отбежать в сторону. Тогда летун вонзится 
клювом в грунт, и тут его тоже нетрудно будет обработать. 

Продвигайтесь дальше по карнизам, где - прыгая на лиа¬ 
ны, по которым можно взбираться выше, где - поднимаясь на 
восходящих потоках. Наконец вы доберетесь до пещерного 
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свода и кем-то оставленной ракетницы. Не к добру нам такие 
подарки делают... Как только войдете в пещеру, свод за вами 
обрушится и в “собеседники” к вам напросятся несколько 
клыкастых зверюг. Если будет сложно, отступайте за упавшие 
камни и уже оттуда изводите здоровье монстров. Потом бе¬ 
гите по пологому склону вниз, но только не по центру, так как 
откуда-то сверху упадет огромная глыба, которая покатив¬ 
шись откроет вам дорогу к новым приключениям. 

А они, как вы понимаете, себя ждать не заставят. Придет¬ 
ся еще немного попрыгать. Чуть правее, над пропастью, 
на трех канатах будет подвешена какая-то платформа. На нее 
лучше не лезьте, так как она весьма чувствительно реагирует 
на вес вашей героини, то есть с нее элементарно соскольз¬ 
нуть. Дальше, почти на каждом балкончике сидит по голодной 
зверюге. Накормите тварей свинцом или тем, чем хотите. 

У меня хорошо получалось гасить их секирой. 

Путь дальше не должен вызывать у вас вопросы: все до¬ 
статочно ясно. По веревке наверх, на самый высокий карниз 
каньона, с которого, дождавшись “рейсового” восходящего 
потока, надо перепрыгнуть через разлом справа. 


15. Есіеп СШзібе 

Плюхнетесь вы в какую-то лужу. Но отмокать некогда, так 
как к Джулии подбирается очередная зверюга. Потом начнет¬ 
ся такой “Диснейленд", что впору звать Лару Крофт в напар¬ 
ницы. На разных уровнях находятся маленькие пещерки, 
из которых высовываются здоровущие когтистые лапы и гре¬ 
бут в пещерку все, что попадет им под коготь. Задерживать¬ 
ся, понятно, не следует. Выжидайте, когда лапа, пошуровав, 


задвинется в пещеру, чтобы проскочить мимо. 

Когда выберетесь к небольшой пещерке, в которой све¬ 
тятся зеленые метеориты, не спешите спрыгивать вниз, так 
как на вас выползет, при полном “авиационном” эскорте, оче¬ 
редной босс. На вид это такая же тварь, которую вы бомбили 
в подвале хлева. Теперь гадину можно просто грохнуть, так 
как арсенал у вас уже приличный. Четыре попадания из ра¬ 
кетницы - и ей каюк. Вот только насекомые из эскорта здесь 
уже покруче: могут и подпалить. 

Потом, когда выйдете к плюющимся “корнеплодам”, по¬ 
сматривайте наверх: здесь еще пернатые летают. Если попы¬ 
таться пройти по карнизу налево, то вы сможете найти не¬ 
сколько батареек и канистру с горючим. Как будете выходить 
к пещере, где чуть левее висит веревка, будьте осторожны, 
так как начинается продолжение аттракциона с когтистыми 
лапами. 

Когда это безобразие кончится, смотрите внимательно, 
куда будете спрыгивать. Вон на тот огромный трехлистник 
бордового цвета - не надо. Этот цветочек сожрет вашу геро¬ 
иню с довольным причмокиванием. Не надо доставлять ему 
такого удовольствия. 

Как выйдете к подвесному мостику, набирайте побольше 
воздуха, так как проскочить его надо будет на одном дыха¬ 
нии, с прыжком в конце, потому что вслед за вами “кто-то” 
пустит огромный камень, который этот мостик и разрушит. 
Этим “кто-то” окажется тот недобитый хмырь в “противога¬ 
зе”, который удрал от Джулии с улочки за храмом. Ну, теперь 
вы просто обязаны порвать его как грелку. Гад, конечно, серь¬ 
езный, но зато в наследство он вам оставит экзотическую 
пушку, мешок по виду и “отсос” жизни по действию. Сгодит- 
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ся. 

Останется только подложить взрывчатку под зеленые 
камни и, когда они рванут, сигануть вместе с водопадом. 

Вот теперь попридержите свои боевые рефлексы, так как 
вон тот древесный великан - свой в доску и никаких пакос¬ 
тей от него ждать не стоит. Наоборот, бедняга нуждается 
в нашей помощи, нужно выдернуть из его огромной пятки за¬ 
нозу - большой щит. Кому заноза - а кому и пополнение ар¬ 
сенала. В благодарность за “хирургическую операцию” вели¬ 
кан переправит Джулию через болота. 

16. Мооадіу Зѵѵатрз 

Зеленый громила доставил вас на участок суши посреди 
какого-то вонючего болота, разлившегося вокруг. Это болото 
не только вонючее, но еще и ядовитое, так что постарайтесь 
не свалиться в зеленую жижу. 

Проход дальше будет за первым поворотом направо, 
под арку, но можно прогуляться и прямо, чтобы обзавестись 
кое-какой амуницией и надавать по жутким мордам двух 
представителей местной фауны. Можно немного облегчить 
себе жизнь и скинуть на тварей большой камень, который до¬ 
статочно только подтолкнуть. Запрыгнуть на карниз с этим 
“орудием пролетариата” надо с площадки рядом. 

Вот теперь - вперед, в арку. Ура! На вон том холмике - 
бензопила. К вам сразу прыгнет пара монстров, но на них 
лучше драгоценный бензин не тратить. Попридержите это 
страшное орудие до какого-нибудь более серьезного против¬ 
ника. Чуть впереди справа, на утесе, будет “лишняя” канистра 
с горючкой, но вот попасть туда возможно следующим обра¬ 




зом. Справа от холмика с бензопилой будет какая-то лужа 
с чем-то настолько отвратным, что даже плотоядные трехли- 
стники жрать вашу героиню откажутся наотрез, а заглотив, 
тут же будут выплевывать. Ближайший “цветочек” - совсем 
рядом. Вот так вас и выплюнут на тот утес с канистрой. Учти¬ 
те только, что эту дрянь Джулия может вытерпеть на своем 
теле только определенное время, и, если вы хотите пользо¬ 
ваться таким способом передвижения, то надо будет макнуть 
девушку в подобную лужу еще разок. Понимаю, что гадость, 
но так надо. Потом отмоемся. 

Затем надо будет изничтожить парочку “корнеплодов”, 
которые простреливают место вашей переправы (надо под¬ 
толкнуть бревно для этого); и придется попрыгать над жижей, 
чтобы перебраться дальше, к новой твари. Слева, с ветки де¬ 
рева, свисает какое-то щупальце, которое приспособлено 
для того, чтобы хватать жертву и подтаскивать ее вон к той 
пасти на обед. Пробегайте под этим “устройством”, стараясь 
не зацепить растущий внизу цветочек, который служит сенсо¬ 
ром движения у этой штуки. Если все же вашу героиню схва¬ 
тили за мягкие части и начали подъем к слюнявой пасти - не 
ждите, когда ее скушают; рубите гадину поскорее. Двух уда¬ 
ров секирой ей хватает. Теперь можно использовать трехли- 
стники, чтобы попасть на утесы для пополнения амуниции 
и “прополки" плюющихся “корнеплодов”. Лужа с соответству¬ 
ющей жидкостью будет здесь же. Кстати, оказывается, грызу¬ 
ны тоже используют этот способ. 

Последнему трехлистнику намазанная гадкой жидкостью 
Джулия так не понравится, что он закинет ее довольно дале¬ 
ко, на ветку дерева. Что ж, это вполне по пути. Перебирай¬ 
тесь по плавающим желтым листам, которые держат вашу ге- 
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роиню вполне надежно, и, добравшись до берега, готовьте 
большой щит. Дело в том, что в небесах кружит, вся в огне, 
какая-то птица, пребывая в глубоких раздумьях, на кого бы 
спикировать. Не знаю, кто поджег пернатую тварь, но просто 
так сгореть ей не хочется и она попытается утащить в могилу 
еще кого-нибудь за компанию. При столкновении с ‘‘объек¬ 
том” птичка взорвется. Так что выставляйте навстречу этому 
огненному камикадзе большой щит, о который тот и долба- 
нется. Щит укроет от взрыва вполне надежно. 

Отбив авиаудар, готовьтесь встретить повелительницу на¬ 
секомых, которая свалится откуда-то сверху, вслед за “пет¬ 
рушками”. Ну, на вашем счету уже две такие твари, и загасить 
еще одну не так уж и сложно. Главное - не стоять на месте 
и не подходить к твари вплотную. Чем быстрее вы эту гадину 
прикончите, тем меньше огнеметных насекомых будет вокруг 
вас крутиться. 

Затем будет еще один “корнеплод мобильный” и парочка 
зеленых зверюг. 

17. йеер Мооадіу Зѵѵатрз 

Окажетесь вы в дупле какого-то дерева. Осторожно вы¬ 
двигайтесь вперед, так как здесь шастают зеленые зверюги, 
огневую поддержку которым обеспечивают “корнеплоды”. 
Рубите всю эту братию на винегрет (отвратного, надо пола¬ 
гать, вкуса) и двигайте налево, где надо будет запрыгнуть на 



многоуровневый утес, чтобы перебраться дальше. 

В открытом рту огромной головы с шестью глазами - не¬ 
большая пещерка, в глубине которой будет рубильник; нажав 
его, вы откроете секретные створки в дереве и выпустите 
зверюгу прямо позади вас. За ней находится барабан с руко¬ 
яткой для спуска подъемника, и глупая тварь сама не отойдет 
и Джулию по доброй воле к рукоятке не пустит. Ей же хуже. 
Теперь, выбравшись на поверхность, прыгайте на желтые ли¬ 
сты в болоте, чтобы добраться до лужи с гадкой жидкостью. 
Мокните туда Джулию - и бегом к трехлистнику, который за- 
плюнет ее обратно на утес. Бегите по левой стороне к тем от¬ 
крывшимся створкам и поднимайтесь на лифте внутри ог¬ 
ромного ствола дерева. 

На верхней площадке Джулия найдет себе новый костюм¬ 
чик. И действительно, сколько можно в этой дряни купаться? 
Не “Шанель” все-таки. Там же и второй 1121 с парой обойм. 

Отклоняйте рычаг, который опустит полое внутри бревно 
между островками. Спускайтесь на лифте вниз и бегите 
к этой переправе по правой стороне. Внутри бревна будут 
“газовые” плоды. Бейте их пращей, если не хотите тратить 
патроны или дышать химией. 

Перейдя по бревну на соседний островок, смотрите под 
ноги, так как в засаде сидят два трехлистника. Подходящей 


лужи с гадостью поблизости нет, да и вряд ли Джулия согла¬ 
сится лезь в нее в новом костюмчике, так что действия следу¬ 
ющие: первый трехлистник перепрыгивайте, а вот во второй 
придется закинуть какую-нибудь жертву. Тут из болота как раз 
прыгнут две зеленые зверюги. Одну из них как раз можно за¬ 
толкать плотоядному цветку на обед (секира как раз подой¬ 
дет для этой цели). Если этот трюк не удастся, то придется 
скормить трехлистнику вон того грызуна, который осматрива¬ 
ет окрестности с бревна. Стреляйте по бревну из пращи и, 
пока “цветочек” пережевывает жертву, перепрыгивайте даль¬ 



ше. 

Затем будет третья часть аттракциона с загребущими ла¬ 
пами, а также проблема, как миновать очередной трехлист¬ 
ник, который загораживает дорогу дальше. Придется скор¬ 
мить твари вон того грызуна, который прыгает на площадке 
вверху справа. Забирайтесь к бедной животинке, бейте пра¬ 
щей и хватайте ее, чтобы принести в жертву. Жаль грызунчи- 
ка, конечно, но, похоже, это единственный способ пройти 
дальше. 

18. 8ѵѵатр сопігопіаііоп 

Кто-то устроит очередную подлянку; сверху свалятся не¬ 
сколько “бурильных” веретен, которые мгновенно выроют не¬ 
большой котлован. В этот самый момент вас атакует сзади 
зеленая зверюга, так что сразу разворачивайтесь. Или осто¬ 
рожно спрыгивайте в котлован, так как это единственный путь 
вперед. Стараясь не задеть крутящиеся шипы, осторожно 
проходите между ними к веревке. На площадке слева лежит 
какая-то красная черепушка. Это одна из трех, которые вам 
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надо найти, чтобы заполучить в свое распоряжение новое 
оружие - рог, выпускающий насекомых. Надо найти еще две 
такие штуковины. Когда у вас будут все три, надо будет до¬ 
браться до вон того капища справа, где виднеются три боль¬ 
ших каменных идола. Установив на основание каждого по 
красной черепушке, вы и получите рог. Пока что бегите впе¬ 
ред, где предстоит драка с “корнеплодами” и зелеными мон¬ 
страми. 

Ищите винтовой подъем вокруг ствола дерева, и на нем 
вы найдете вторую черепушку. Перебирайтесь на руках по ре¬ 
шетке на соседнее дерево, и здесь, если вы хотите добыть 
третью черепушку, надо будет очень постараться. Между тем 
деревом, где вы находитесь, и веткой, на которой лежит ис¬ 
комая вещь, на веревке раскачивается бревно, на которое 
можно запрыгнуть. А потом с этого бревна - на ветку. Это 
очень трудный прыжок, но вполне реальный. Пользуйтесь 
сэйвом. С того дерева также можно запрыгнуть на крышу хи¬ 
бары, а затем нырнуть в люк. В подвальчике этой хибары бу¬ 
дет кое-какая амуниция. Если рог уже при вас, то можно че¬ 
сать к плотику, который доставит Джулию к очередному бос¬ 


су. 

Это будет какой-то “гриб” в корзинке, окруженный отро¬ 
стками и прикрываемый двумя змеюками на внешней сторо¬ 
не. Главное здесь - не стоять на месте. Вначале вырубайте 
все отростки и, когда “гриб” останется в одиночестве, выби¬ 
райте момент, при котором он будет получать “энергопотпит- 
ку”. В это время “гриб” будет открыт, и его можно успешно га¬ 
сить. Змеюк прибить невозможно. 


19. ВіІІу Соаіз СЗгиН 

Теперь Джулия вышла к какой-то бурной реке, несущей 
свои воды куда-то влево. Надо будет пройти по ее руслу (там 
неглубоко), запрыгивая на берега, чтобы отнять у зверюг 
красные черепушки, которые дадут вам проход далее. 

Из публики, которая вам будет мешать, встретятся “корне¬ 
плоды” и зеленые монстры. Помимо них, будет много всего - 
и трехлистники, и “газовые” плоды, и “хваталки-кусалки” на 
ветвях. В общем, скучать не придется. Выходите к водопаду, 
и Джулия покажет вам великолепный прыжок в пропасть. 

Затем будет сценка на берегу, когда вашу бесчувственную 
героиню окружат несколько зверюг. Но расправе помешает 
какой-то хмырь, похожий на индейского вождя, Боба Марли 
и Йоду одновременно. Старикан откроет вам портал, поде¬ 
лится пулеметом и переоденет Джулию в еще более легко¬ 
мысленный наряд во время телепортации. Вот негодник! Те¬ 
перь каждый встречный-поперечный монстр будет кидаться 
на девушку с удвоенной силой. 



20. ѴѴЕСетеІегу 

И вот вы на центральной площади некоего кладбищенско¬ 
го комплекса, или чего-то похожего. (Посещение подобных 
мест стало уже общим местом у разработчиков игр, что наве¬ 
вает грустные мысли.) Так или иначе, но для спасения пла- 
нетки придется посетить четыре весьма мрачных местечка, 
вход в первое из которых - Тбе ѴѴіпдз оі Зрігіі - уже открыт. 




Но прежде чем бежать туда, есть смысл полазить немного по 
вот этим постройкам на площади, так как здесь можно найти 
немало амуниции. Сами понимаете, лишним это не будет. 
Прямо впереди - меч с добавочным воздействием молнии. 

Но готовьте большой щит: огненные птицы-камикадзе уже на 
подлете. Между красными и синими воротами будет стена, 
по которой можно забраться (по лианам) наверх, а оттуда - 
запрыгнуть на карниз напротив, который приведет в неболь¬ 
шой склепчик с синей склянкой, полностью восстанавливаю¬ 
щей энергию. На противоположной стороне площади вы смо¬ 
жете, спугнув какое-то приведение, найти защитный наплеч¬ 
ник. Если вы собрали на площади все, то теперь ступайте 
в открытую дверь под зеленой рожей. 
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21. ТНе ѴѴіпд оі Зрігіі 

Опять придется попрыгать, но чуть позже. Ну а пока го¬ 
товьтесь к встрече гостей: один за другим к вам прыгнут шту¬ 
ки три зеленых монстра. Если будет искушение слазить по 
веревке слева за обоймами, то имейте в виду, что там, поми¬ 
мо этой прибавки к амуниции, вам придется отмахиваться от 
насекомых. Но основной путь - прямо, после того, как какой- 
то каменный мужик скажет “уез” и спустится куда-то вниз; на¬ 
до с разбега прыгнуть на круглую платформу, а оттуда - на 
площадку к “корнеплодам”. Потом еще пара разборок - 
и вам придется прыгать по круглым платформам к воротам 
с двумя зелеными рожами. Не пропустите только закуточек 
слева, где тоже есть кое-какая амуниция. Правда, небесплат¬ 



ная, так как прилетит рой насекомых. 

Пройдя по узкому коридору, готовьтесь к ликвидации “ма¬ 
маши насекомых”, которая тусуется за углом. Вот теперь на¬ 
до будет идти дальше и перемахнуть через пролом в полу, 
чтобы добраться до большой лестницы и двух зеленых рож, 
закрытых большими каменными блоками. Это сделано, ко¬ 
нечно, не зря, но отодвинуть их к стенам все же надо, чтобы 
забраться на балконы по обеим сторонам. Вам надо будет 
слазить в обе стороны, чтобы запустить какие-то механизмы 
в закрытых с внешней стороны комнатах. 

Вправо от лестницы дорога по балкончикам, полным аму¬ 
ниции, приведет вас в комнату, где надо будет провернуть 
следующие действия. В трех отдельных кабинках будет по 
вентилю. Надо будет с их помощью выставить в ряд три сим¬ 
вола в голубой окантовке. Только, как крутанете вентиль, сра¬ 


зу выскакивайте из кабинки, чтобы не придавило. 

В комнатушке в противоположной стороне надо будет вы¬ 
ждать паузу между разрядами, чтобы нажать три кнопки. 
Только имейте в виду, что, включив эти механизмы, вы запус¬ 
тите те зеленые рожи, которые начнут периодически выду¬ 
вать воздух, да так сильно, что вашу героиню может откинуть 
в другой конец зала, если она попадет под струю. 

Вот теперь предстоит перепрыгнуть уже через два проло¬ 
ма к лестнице, кокнуть еще одну “мамашу” и забрать арте¬ 
факт около каменной леди, сжимающей меч. Рожи помогут 
вам быстро перебраться обратно, но только цельтесь поточ¬ 
нее, чтобы закинуло туда, куда надо. Вновь вас ожидают 
скачки по платформам, до открывшейся напротив двери. Ис¬ 
пользовать здесь ветродуй не советую, так как он выносит не 
очень точно. 

Проскочив площадь, на которой уже полно “петрушек”, 
да летают непуганые привидения, чешите к синей двери на 
противоположной стороне. 

22. Тбе ѴѴаІег о* Ригйу 

Налет дикого и совсем не симпатичного приведения не 
в счет, поэтому бегите к маленькому порталу слева. Вот те¬ 
перь готовьтесь к серьезной драке. Как только вы запрыгнете 
на площадь, выложенную из плит, вытаскивайте из инвентаря 
бензопилу или что-нибудь не менее крутое: на вас прыгнет 
еще один ЗоиІ Нагѵезіег, тот тип в “противогазе”. Когда вы его 
прикончите, у вас будет совсем немного времени, чтобы по¬ 
крутить по рукоятке в разных концах площади. Времени мало 
потому, что площадь, плитка за плиткой, начнет опускаться 
в бездну. Как только вы провернете процедуру подъема одно¬ 
го и опускания другого мостов, дуйте на подъемник, который 
не подвержен этой “эрозии”. Дальше все довольно ясно, 
но не совсем просто, так как у следующего портала заняла 
оборону образина. Можно, выполняя противоракетный ма¬ 
невр, просто прыгнуть в портал и не связываться с тварью. 

Спускайтесь по веревке и бегите в какую-то техническую 
комнату, где еще один ЗоиІ Нагѵезіег ждет, когда Джулия на¬ 
дает ему по балде. Там вы найдете три кнопки, которые запу¬ 
стят кататься огромный барабан по коридору и откроют до¬ 
ступ дальше. За дверью будет стоять образина, а из люка не¬ 
скончаемым потоком будут сыпаться “петрушки”. Образину, 
кстати, можно секирой скинуть в прогал, в который вам надо 
будет спускаться по веревке. Внизу раскачайтесь и постарай¬ 
тесь соскочить в кадку с водой, где зверюги, здесь обитаю¬ 
щие, вас не достанут. В этом помещении еще четыре кнопки. 
Жмите их, но к открывшемуся порталу бежать не спешите: 
и здесь вылезет вездесущая лапа. 

Ох, очередной “противогаз”. Кромсайте гада - и теперь 
вы сможете раздобыть второй артефакт, который вам скинут 
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освобожденные из каменного плена светлячки. В благодар¬ 
ность за освобождение они будут указывать вам правильный 
путь, что впоследствии пригодится. 

На площади вас поджидают две образины, и, если вы хо¬ 
тите сохранить здоровье, сразу чешите к красной двери. 

23. ТЬе ЗапсМу о* ВІооб 

Теперь вам предстоит довольно трудный этап подъема по 
узенькой дорожке. Опасность исходит даже не от этих вот 
“кусалок”, мимо которых нетрудно проскочить, а от расстав¬ 
ленных на этой “тропинке” образин, которые могут не только 
серьезно ранить, но и скинуть в пропасть хорошим залпом. 

В дополнение к ним, сверху будут пикировать огненные пти¬ 
цы-камикадзе. Так что подъем будет сложным. 

Затем вы попадете в помещение, где катаются два шипа¬ 
стых барабана. Впереди, за ними, - дверь с кнопкой. Но даже 
и не пытайтесь ее нажать собственноручно: времени не хва¬ 
тит. Лучше выберите время, когда барабан откатится, и быст¬ 
ро займите позицию у стены справа. Там вас не достанут ши¬ 
пы барабана и вездесущие “петрушки”, которые начнут сы¬ 
паться из люка. И уже оттуда стреляйте пращей по кнопке. 
Когда попадете, останется только пробежать за барабаном 
и уйти в открытую дверь. 

Вот теперь, когда Джулия выйдет к огромному залу с ро¬ 
гатой фигурой в центре, вам и пригодится помощь светляч¬ 
ков, которые проведут вас по “гати-” среди этого “болота” 
проваливающихся платформ. Смотрите, где вьются эти 
крошки, - туда и прыгайте. Сразу сигануть на круговую плат¬ 
форму прямо - даже и не думайте: она сразу же уйдет на¬ 
верх. Вернуть ее вниз и закрепить можно, нажав три рубиль¬ 
ника, до которых вам и придется добираться при помощи 
светлячков. Вредить будут: приведения, “образины” и огнен¬ 
ные птицы-камикадзе. Когда вы, опустив наконец платформу, 
переберетесь на нее, готовьтесь к драке с “противогазом”. 
Как только вы грохнете одного, сразу объявится другой. Толь¬ 
ко после этого можно ткнуть золотого грызуна, чтобы рогатая 


фигура получила свою дань. 

На площади вас поджидает еще один “противогаз”... 

24. ТИе Вгісіде о* Веазоп 

Образина с предельного расстояния ведет по вам огонь 
ракетами. Ответим ей более метким залпом и, отмахнувшись 
от приведения, бежим вперед. Но вот мостик впереди осо¬ 
бенный: через равные промежутки времени его сегменты 
проваливаются вниз. Чтобы пробежать, надо точно выбрать 
момент и в самом конце пробега еще и прыгнуть. Следите за 
воздухом: там также крутится огненный камикадзе. 

За дверью кто-то весьма щедро раскидал кучу амуниции. 
Значит, пахнет большой дракой. И точно: объявится парочка 
“противогазов”. Хорошо, хоть по очереди. 

Так. Вентиль. Крутим его, опускаем мост и двух образин. 
Еще две охраняют выход. Они, конечно, достали, но Джулия - 
с вашей помощью - достанет их крепче. 


25. ТотЬ оТ іНе ѴѴЕ 

Финальная разборка. На вас вылезет не добитая когда-то 
зверюга, вытащит из груди меч и попрет как танк. Рога этой 
твари отшибить будет весьма непросто, и здесь вам помогут 
все умения, которые у вас есть. У монстра к тому же есть че¬ 
тыре батарейки на поясе, которыми он будет поправлять свое 
пошатнувшееся здоровье, выпуская на это время мелочь. Ис¬ 
пользуйте этот момент, чтобы поправить собственное здоро¬ 
вье. И имейте в виду, что, если вы будете использовать ору¬ 
жие контактного боя, то Джулии надо будет подпрыгнуть, что¬ 
бы им вмазать, так как ноги у громадины бронированные. 
Приставить лестницу, чтобы вы смогли надавать по морде 
этому гаду, увы, не получится. Рубитесь с гадиной - и вы 
должны отрубить у нее руку с мечом. Рука нам неинтересна 
(разве что в той мере, что теперь ей монстр пользоваться не 
сможет), а вот меч... Размерчик у него, прямо скажем, неку¬ 
хонный. Вот этим “ножичком” и рубите нашего “барашка” что 
есть мочи. В конце концов, даже батарейки уроду будут по¬ 
могать частично, а потом и иссякать начнут. Если вы не буде¬ 
те стоять, раззявив варежку, то сможете закрепить успех. 
Тварь начнет избегать контактного боя и больше налегать на 
ракеты. Значит - победа близка. Не расслабляйтесь, чтобы 
не загнуться так близко от финала, и беспрестанно гоняйте 
вашу героиню от одного лечебного кустика к другому. 

На тех летающих платформах, что крутятся неподалеку, 
не задерживайтесь, так как с них можно навернуться: в самый 
неподходящий момент они уходят из-под ног. 

Ну вот, пора рубить рогатую голову нашему “барашку” 
и возвращаться в городок, где вас ждут. Вот только радость 
победы будет омрачена тем, что победа эта, похоже, не по¬ 
следняя... д 
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Персонаж, которым я проходил игру, был перенесен из Ваібиг’з Саіе 1, 
а точнее - из Таіез оі іЬе Вѵѵогб Соазі. Это был биаі-сіазз РідМег 5/Маде 9. Аб¬ 
солютно убойное сочетание. В игре полным-полно защитных заклинаний, ко¬ 
торые маг может наложить только на себя. Будучи еще и воином, он может за¬ 
щитить себя по полной программе и бежать впереди партии в атаку. Из ЫРС со 
мной ходили иаЬеіга, Міпзс, Аегіе, Ѵісопіа, Ітоеп/УозЫто. 

По ходу игры я записывал те предметы, которые мне попадались, но во мно¬ 
гих случаях в указанных местах будут лежать совершенно иные. Впрочем, са¬ 
мых полезных и мощных вещиц это не касается. 

Итак... 


Ігепісиз’ йипдеоп, ІеѵеІ 1 

Говорим с Міпзс и освобождаем его. Идем в комнату с го¬ 
лемом, собираем оружие и доспехи. Там же лежит ключ от 
клетки иабеіга. Ітоеп должна снять ловушку с картины. За ней 
вы обнаружите Эаддег + І. Освобождаем иаИеіга и идем осмат¬ 
риваться. Выключите машину, генерирующую молнии, и пере¬ 
бейте терітіі’ов. Поговорите с ифритом АаІациаМ, и после не¬ 
большого испытания тот посоветует вам найти Віеіеѵ. В здеш¬ 
них коридорах вы много раз встретитесь с бандами гоблинов. 
Проще всего разобраться с ними с помощью ЗІеер. Осмотри¬ 
те комнату со стеклянными чанами на предмет ловушек. Собе¬ 
рите шмотки. Среди них - Оиагіегзіаіі +1. Ищем Віеіеѵ и нахо¬ 
дим его в еще одной гигантской колбе. Отправляем его на по¬ 
кой и получаем Епегду СеІІ. Со стола берем Асііѵаііоп Зіопе. 
Идем дальше и оказываемся в библиотеке. Здесь вы найдете 
кучу книг плюс незначительные свитки и робопз. Далее нам 
предстоит встреча с командой сіиегдаг’ов охранников. Кидаем 
РігеЬаІІ (вслепую), Мопзіег Зиттопіпд и Мадіс Міззііе в их мага 
решают дело в нашу пользу. С их лидера снимаем Асогпз и ... 
СііаіптаіІ +3!!! Отличное начало. 

Следующая комната (в коридоре ищем ловушки) - стран¬ 
ная машина и сатЬіоп, окруженный силовым полем. Отключи¬ 
те машину, дважды нажав на нее, и затем - на удивление без 
проблем - забейте этого Іапаг’гі. 

Отдайте камень голему, и он откроет двери в данжон. А там 
ОйіудИ, а на нем - \А/апР оі Ргозі Кеу. 

Здесь же можно найти Неіт оі Іпігаѵізіоп. 

Продолжаем осмотр. Роскошно обставленная комната 
просто набита ловушками, но зато содержит МеІазреІІ 
Іпііиепсе Атиіеі, Неіт оіВаІбигап, УІапб оНідШіпд Кеу, Аіг 
ЕІетепІаІ Зіаіие и пару свитков. 

Говорим с дриадами Шепе, Сапіа, ЕІупе и получаем зада¬ 
ние отнести Асогпз к Раігу Оиееп. От дриад мы узнаем имя на¬ 
шего врага - ѵіоп Ігепісиз. 

В красивой круглой комнате снимите ловушки с пола и 
контейнеров. Получаем РоттеІ бе\ ѵеі, РогіаІ Кеу, Вгасегз оі 
йеіепзе АС 8 и пару свитков. 

Откроем запертую дверь статуэткой и просмотрим, что за 
ней... Атам опять мефиты... Чтобы избежать возни, киньте 
СІоибкіІІ вслепую на большую площадку. Как компенсация - 
ЗсгоІІ оі Сопіиге Аіг ЕІетепіаІ. Поговорите с джином. Идите к 
дриадам и возьмите у них бутылку. Отдайте ее джину. Получа¬ 
ем Зѵѵогд оі Сііаоз +2 (бывший меч Загеѵок’а). 

Теперь пора осмотреть порталы. Оба ведут в одно и то же 
место. 


Ігепісиз’ Оипдеоп, ІеѵеІ 2 

К вам может присоединиться ѴозЫто. За ближайшей две¬ 
рью нас ждет толпа мефитов, но главная наша цель - уничто¬ 
жить МерІііГз РоПаІз. Лучше всего это делать грубой силой. 
Получаем I Ѵапб оі Зиттопіпд Кеу, ЗсгоІІ оі Зіопе іо РІезіі, 
ЗсгоІІ оі Ргоіесііоп ігот Роізоп, ѴѴапР оі СІоибкіІІ Кеу, ЗсгоІІ оі 
МіпогЗреІІ Тигпіпд и ѴѴапбоіРіге Кеу. Идем в ближайшую 
дверь. Нам придется сражаться с ЕзсареР СІопе. Получаем 
ѴѴапР оіМіззіІез Кеу. Через дальнюю дверь мы попадаем в ко¬ 
ридор, ведущий на мост (на нем ловушка). В зале вас ждут 
биегдаг’ы и страшные неснимаемые ловушки. Отключить их 
можно только при помощи собранных ключей. Поюзайте пье¬ 
десталы. Тип каждой ловушки соответствует рисунку мозаики 
на полу. Использовав ключ, вы получаете ѵѵапсі соответствую¬ 
щего вида. В статуе в дальнем конце комнаты хранится Я іпд оі 
Ргоіесііоп +1. Идем дальше и замечаем, что не все спокойно в 
данжоне. Вампир ІІІѵагуІ сразится с убийцами ЗНасІоѵ/ ТНіеѵез. 
Помогите им всем отправиться на покой. 

Ргеппесіап просит освободить его. Ключ находится в сунду¬ 
ке с ловушкой. Вам не показалось странным, что в его комнате 
столько разных интересных вещиц? Убить! Убить!!! 

В кузнице опять злобные дварфы, но зато мы имеем с них 
ѲігРІе оіВІипіпезз. Подходим к выходу. Теперь самое время 
снять с Ітоеп все ценности. 
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СИАРТЕВ ОМЕ 

ѴѴаикееп’з Рготепасіе 

Итак, Ітоеп забрали местные маги. Осмотритесь. Пройди¬ 
тесь по рынку, убедитесь в том, что вам потребуется море де¬ 
нег, чтобы экипировать себя всеми этими прекрасными товара¬ 
ми. Абѵепіигег’з Магі - лучший магазин во всей игре! 


варительно накастовать Тгие ЗідМ. .. С них мы получаем РиІІ 
РІаіе МаіІ, ѴѴагііаттег + 1 , уже упоминавшееся кольцо, СІоак оі 
Ыоп-сіеіесііоп и еще много мелочей. В сундуках есть немного 
денег - две-три сотни. 

СНАГГЕЯ то 


ТНе Сігсив 

Поговорит© с солдатом у циркового шатра. Он пропустит 
вас внутрь. Поговорите с джином. Правильный ответ на загадку 
- 30 и 40, Поговорите с "огром", киньте РігѳЬаіі в "крестьян” и 
принесите ему Одге'в биюгб, К вам присоединится Аегіе. Идите 
дальше, Убейте оборотней. Лучше всего работает простой во¬ 
ин, но с массированной поддержкой в виде Мадіс Мізвііев. Ил¬ 
люзии повсюду! Соберите свитки из ваз. Убейте Каіай'а. Он до¬ 
вольно слаб, несмотря на устрашающую внешность, - несколь¬ 
ко Мадіс МІввіІѳз и хороший удар двуручником по башке позво¬ 
лят разобраться с проблемой. В наступившей темноте найдите 
выход и зайдите снова. Соберите его ЯІпд оіНитап ІпПиепсе 
(для вас манчкины с низкой харизмой!) и Оігсііе оіРіегсіпд. Ста¬ 
рый знакомый - Оиауіе! Но ничего интересного он вам не ска¬ 
жет, Выходите из цирка, поговорите со стражником и получите 
+1 к репутации. 

Идем в Реп о! ІРе 8еѵеп Ѵаіез и отдыхаем. На втором этаже 
нас ждет компания очень грубых высокоуровневых приключен- 
цев. Придется жульничать. Кастуем в комнату Епіапдіе и И /еЬ. 
После разговора закидываем туда РігеЬаІІ' ы. Уходим по лестни¬ 
це. Как правило, такой маневр увлекает за нами одного врага. 
Не спеша кончаем с ним на глазах почтеннейшей публики. По¬ 
вторяем. При необходимости можно сохраняться и даже отды¬ 
хать внизу (враги тоже будут подлечиваться). Если их вор пой¬ 
мет, что дело плохо, - попытается сбежать при помощи своего 
ЯІпд оі ІпѵізіЫІІіу. Этого допустить нельзя! баРеіга должна пред- 



Саеіап Вауіе предложит вам помощь некой “организации” 
за 20000 золотых. Как заработать такую сумму? Продажа 
магшмоток может принести колоссальный доход! Откуда шмот¬ 
ки? Из данжонов, вестимо! Ищите квесты и обрящите. Для на¬ 
чала Ѳаеіап посоветует заглянуть в ТНе Соррег Согопеі и поис¬ 
кать там ІЧаІіа... 

ЗІитз 

Вгедд и СПогѵаІе нападут на вас прямо на улице. У них есть 
Зсгоіі оі Сопігоі Шсіеаб. Ночью рядом с храмом ІІтаіег’а вы най¬ 
дете ВІаск Магкеі ТІііеі - не хотите ли приобрести краденое? Та¬ 
ких друзей полным-полно здесь. Поговорите с людьми у РІапаг 
ЗрРеге - узнаете кое-что из ее истории. 

ТНе Соррег Согопеі 

В Соррег Согопеі к вам могут присоединиться Ыаііа, Апотеп 
и Когдап, Атаіаз будет нарываться на грубость, Есть возмож¬ 
ность биться с ним один на один и проучить наглеца. 

Поговорите с хозяином ЬеРИпап и вас допустят в помеще¬ 
ния “для особых посетителей”, В комнате Ѵагіп, сняв ловушку со 
стола, вы найдете ОІоѵѳз оіРіск Роскѳііпд. 

В этом заведении вы сможете увидеть забавный спектакль. 
Тіапа ищет своего мужа - Яшпаг, а тот находится неподалеку 
вместе с Ргівз, Расскажите Тіапа о его местонахождении. По¬ 
следует кровавая разборка. Если победит Ргізв - женит на себе 
Яшпаг'а, а если победит Тіапа - уведет мужа домой. Вы можете 
поддержать одну из сторон в "битве", например, при помощи 
Ітргоѵес! ІпѵівіЬІІііу, 

Ргапкіе расскажет вам о гладиаторских боях. Непорядок! С 
боем можно прорваться к камерам. Нѳпбак попросит освобо¬ 
дить рабов. Идите к Вѳазітаеіег. Он натравит на вас зверей, но 
это вряд ли ему поможет. Берем ключ и Тиідап Воѵѵ + 1 . Выпуска¬ 
ем рабов. Непбак расправляется с бывшим хозяином (подбира¬ 
ем Зсгоіі оі Оеаіі) Род, Зсгоіі оі Зиттоп МШи и деньги) и про¬ 
сит нас освободить рабов в ЗІаѵѳг Віоскабѳ. Идем в гости к ра¬ 
боторговцам. Идти можно и через канализацию, в ТРе Соррег 
Согопеі находится спуск туда. Разведывайте местность вором и 
наносите превентивные огненные удары по здешним гостепри¬ 
имным обитателям, Осмотрев дренажную решетку, вы достане¬ 
те отрубленную руку. Снимите со скелетов Тііѳ іоѵег'з ЯІпд. У 
шамана кобольдов есть ЗМатап'з ЗіаП. Убейте саггіоп Сгаѵѵіѳг и 
получите бутыль с его кровью. Обитатель канализации ОиаІІо 
даст вам подсказки по этим четырем предметам. Идите к тру¬ 
бам. Используйте их в следующем порядке (считая слева): 

3, Напб 

1, ЯІпд 

2. ВІооб 

4. Зіа II 
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Получите двуручный меч +3 по имени ІЛагсог. С ним даже 
можно поговорить. А какие комментарии он отпускает по ходу 
ваших приключений!:))) 

Но проще всего идти в ЗІаѵег Зіоскасіе через ЗІитз и ата¬ 
ковать от парадного входа. У местных охранников имеется 
Сотрозііе /_олд Вот +1 , СІоак оі Ргоіесііоп + 1 и кое-что полез¬ 
ное в ящиках. Капитан Наедал поделится с вами своим клю¬ 
чом и Зіиббед іеаіЬег +2. Отпускаем рабов и дело сделано. 
Получаем в награду Вазіагб Зтогб + 1,+3ѵ з. ЗііарезШегз. Те¬ 
перь Наедал будет управлять заведением и у нас тут образу¬ 
ется скидка! Среди товаров - Зтогд оі Яозез +3, ЗІІпд оі 
Зеекіпд +2, Масе оіМаиІіпд +2, АгигеРдеАхе +3 и т.д. включая 
кучу свитков 7-8 уровней. 

Вгісіде Оівігісі 

Выход наружу из любого дома ночной порой приведет к 
встрече с вампиром. Предварительно наложите на воина 
(Міпзс) заклинание ІтргоѵесІ ІпѵізіЬіІііу и другие АС-улучшаю- 
щие заклинания. Удар СаІІ Идіііпіпд тоже способствует... Акку¬ 
ратно рассчитав время, можно получить некоторые ценности с 
трупов убитых вампиром воров. Среди них ЗсгоІІ о! 
Сопііпдепсу. 

В Оеіозаг’з Іпп история повторяется - приключенцы нары¬ 
ваются на грубость. Давить РігеЬаІІ' ами и НоІсІ Регзоп. Имеем 
три штуки РиІІ РІаіе МаіІ, Воотегапд йаддег +2 и ЗсгоІІ оі Тгие 
Зідііі. 

В одном из не отмеченных на карте домов вы найдете 
ѴѴапб оіМадіс Міззііез (все защищено ловушками), а на вто¬ 
ром этаже - Зііѵег Нот оі ѴаІііаІІа. Оружейник на ѴѴаикееп’з 
Рготепабе проапгрейдит его до Вготе Нот оі ѴаІііаІІа, если 
вы дадите ему сНатопб. ВеуигіІ Сет (его можно найти в ІІтаг 
НіІІз) - ключ к следующему превращению. Получаем Ігоп Нот 
оі ѴаІііаІІа. 

В другом доме на вас нападут злые приключенцы. Перед 
входом лучше обкастоваться, а внутри направить воинов к ка- 
стерам, а остальных парализовывать. Имеем Вгасегз оі 
Оеіепзе АС 7, две РІаіе МаіІАгтог. Снимаем ловушки с ящиков 
и собираем немалую сумму денег, Зіаг Зарріііге, ЗсгоІІ оі Зрігіі 
Агтог, ЗсгоІІ оіВгеасіі и кое-что еще. 

В соседнем доме, в ящике с ловушкой, лежит... Апкііед 
ЗііеІІ. Брать его надо аккуратно - дождавшись пока хозяйка не 
отойдет к противоположной стене комнаты. Это далеко не 
единственное место, где можно раздобыть этот полуфабри¬ 
кат. Кроме того, сама броня из него получается сомнительно¬ 
го качества. Поэтому красть этот панцирь стоит исключитель¬ 
но из спортивного интереса. 

Тбе Зкіппег, раг* 1 

Ваше первое посещение Вгісіде Оізігісі ознаменуется бе¬ 
седой с УеШепапІ АедізТіеІсІ о ночных убийствах. Почему бы 
приключенцам не заняться этим делом? Ватраб продаст вам 
Ехоііс НІРе, и этот предмет может стать первым ключом в рас¬ 
следовании. Заплатите Возе ВоциеІ за сведения об убийстве. 
Поговорите с ВеІ Эаіетагк и вернитесь к Возе для опознания 
запаха. Теперь надо найти кожевника Веііек Нісіезтап. Он в 
Таппег 5 (тор. Вытрясти признание из него легко, но вот свер¬ 
шить правосудие... Спускаемся и вычищаем помещение от 



С1ЛОЕ5 


оі ІЬе Маді 

Этот посох - самое лучшее, что можно 
дать в руки вашему магу. Идите в Вгісіде 
Оізігісі. Войти во вторую дверь дома с ли- 
чем в подвале можно,, только имея Водие 
Зіопе. Входить туда стоит ближе к концу иг¬ 
ры ОЧЕНЬ сильной партией. Внутри вас 
ждутлич, бехолдер, воин, вампир и маг. За¬ 
чем все эти хлопоты? У тамошней волшеб¬ 
ницы есть искомый 5ТАЕЕ ОР ТНЕ МАСЗІ! 
Подберите глаз бехолдера и опустите его в 
чан. Нажмите на рычаг и вы снова окаже¬ 
тесь в Вгісіде ОізігісЬ 

ловушек. Берем Таппег’ з іеПег и Нитап РІезіі. Обкастовыва- 
емся и спускаемся еще ниже. Выносим врагов. Что же имел 8 
виду этот ѴеІІІп ОаЬп? Снимаем ловушки. Собираем ЗсгоІІ оі 
Мопзіег Зиттопіпд II, ЗсгоІІ оі ІтргоѵесІ ІпѵізіЫІІІу, Ѳезеп Вот 
Зііаіі и Зііоіі 5 итоге/ + 1 . Идите к Уеиіепапі АедізГіеМ за награ¬ 
дой. Что? Всего 500др?! 

Эта история имеет свое продолжение в Цтаг НіІІз и 
ТгабетееС 

ТіеНіпдз 

В Вгісіде ОізТгісі есть таверна Т(іе Ріѵе РІадопз. в подвале 
которой располагается театр с весьма необычными актерами. 
После представления Ваеііз ЗІтаі (руководительница труппы 
йебіпд'ов из самого ЗідіІ'а) попросит вас спасти одного из 
своих актеров Наег'ЭаІіз’а. Он был похищен местным магом 
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по имени МекгаИі. Прежде чем идти выполнять квест, осмот¬ 
ритесь: вы найдете ЗсгоІІ оі (Зііозі Агтог, ЗсгоІІ оі Сопіизіоп, 
ЗсгоІІ оі Зіопезкіп в ящике в задней комнате театра, а ЗсгоІІ оі 
Зиттоп ІЗІІппіе - на столе в гримерной. 

Идем в Тетріе Оізігісі. Наша цель - потайная дверь в 
Зеѵѵегз. Попадаем в чью-то лабораторию. Ее охраняют терНІ- 
И’ы. В библиотеке вы найдете ЗсгоІІ оі ЗреІІ йеііесііоп. В одной 
из комнат - несколько монстров. Хозяина всего этого безоб¬ 
разия МекгаИѴа проще всего выносить грубой силой. У него 
есть Маде ЯоЬе оі Ріге Яезізіапсе и Оиагіегзіаіі + 1. ЗсгоІІ оі 
Саггіоп Зиттопз, Ыескіасе оіРогт ЗіаЫІііу, Роііоп оі 
ІпѵиІпегаЫІІіу. Теперь с нами Наег’ОаІіз. Осматриваем поме¬ 
щение. Находим Яоб оі Яезиггесііоп, ѴѴапсІ оіСІоисІкіІІ, РогіаІ 
Сет и Нагр оі ОізсогО. 

Идем обратно в театр. Отдаем РогіаІ (Зет. Слушаем пол¬ 
ный трагизма рассказ о том, как вредны для здоровья бывают 
сатирические произведения, особенно если их главный герой 
- фактол Оике Воѵѵап ОагкѵѵоосІ. Открывается проход между 
планами, и вы должны сдерживать поток монстров. Послед¬ 
ним появится Воипіу Нипіег и заберет наших знакомых с со¬ 
бой. Теперь вы можете сами войти в портал, предварительно 
наложив на себя защиту. Не забудьте про Зіопѳзкіп. 

АаѵѵіІІ встретит нас неласково. И за это пострадает. Глав¬ 
ное - сбивать заклинания магом. Остальное - дело техники. 
Помогает Мопзіег Зиттопіпд и Сгеаіег СоттапсІ (этим за¬ 
клинанием следует пользоваться крайне осторожно). Когда 
дым рассеивается, начинаем подводить итоги. Имеем ЗсгоІІ оі 
РІезіі іо Зіопе, несколько І.еаіііег Агтог + 1, ѴѴапсІ оііііе 
Неаѵепз, Меіосііс Сііаіп +3, Вооіз оіЗреесІ, Ріхіе’з Ргіск +3, 
ЗтаІІ ЗіііеІсІ + 1 , ЗсгоІІ оі Сііаіп Цдіііпіпд, ЗсгоІІ оі Оеаііі ЗреІІ, 
Вгасегв оі йеіепзе АС 8, СІоак оі іііе ЗіііеІсІ, Мебіит Зіііеід +1 и 
СоІІаг (не надевать!). 

Продолжаем движение направо. На Мазіег оі ТЬгаІІз кида¬ 
ем НоІсІ Мопзіег. Получаем ЗіаііоіАіг +2 и МазіегуОгЬ. Унич¬ 
тожаем ОгЬ, следуя совету дварфа. Продолжаем разговор. 



ѴѴагсіеп убивается при помощи СІоидкіІІ и Ісе Зігот. Собираем 
шмотки с места его безвременной кончины. Получаем РІапаг 
Ргізоп СеІІ Кеу, И /аѵе Зііаіі и А/аіііа іііе Огіпкег +2. Продолжаем 
зачистку. Получаем Яіпд оі Ргоіесііоп +1, (ЗаипІІеіз оі ѴѴеароп 
ЗкіІІ и Кипбапе +2. Находим наших Иеіііпд’ов и отправляемся 
назад. Наег’ОаІіз останется с вами. 

Роскз 

Этот район пользуется плохой репутацией. Будьте осто¬ 
рожны, осматривая его. В одном из ящиков на небольшой 
площади вы найдете Ваіііе Ахе + 1. 


Забеіга’з Сигзе 

Направляемся в йоскз Оізігісі и заходим в таверну ТИе 8еа 
Воипіу. Вагон РІоуег ругается с ЗаЬека и призывает Ѳагасеіп, 
Теггесе, Маіасагаг наложить на нее ужасное проклятье. 

Ветоѵе Сигзе не поможет! Идите в СоипсіІ оі Зіх и поспраши¬ 
вайте там об этих магах. На выходе из здания вы встретите 
Теггесе. Можете заключить с ним сделку на предмет его учас¬ 
тия в предстоящей разборке. Он и его дружки могут либо не 
вмешиваться, либо сами замочить бывшего работадателя, ли¬ 
бо оставить все как есть. Идем в ЗІитз, в Тбе Соррег Согопеі. 
Тамошний распорядитель советует искать барона в восточной 
части ЗІитз. Он в Оегеіісі Ноизе рядом со ЗІаѵег Зіоскабе. Ес¬ 
ли вы заглядывали в этот дом раньше, то могли найти записку 
от Теггесе к РІоуег. Следует кровавая разборка, и с трупа баро¬ 
на берем баііеіга 'з Наіг. Теперь можно нормально отдохнуть! 


ЗЬасІоѵѵ ТИіеѵез 

Идем в Збасіоѵѵ ТИіеѵез СиІІОИаІІ, что в Эоскз. Знакомимся 
с ВепаІ ВІообзсаІр, и тот посылает вас за доказательствами 
предательства Мае’Ѵаг - лидера подчиненной воровской гиль¬ 
дии. Получаем легенду и подтверждающий ее документ. 

Направляемся в гильдию Мае'Ѵаг’а. Она расположена тут 
же в Роскз. Отдаем бумагу ѲогсИ и спускаемся в подвал. 
Мае’Ѵаг отправляет нас на испытательное задание - нужно вы¬ 
красть амулет из храма ТаІоз’а. Это проще, чем вы думаете: 
идите туда, найдите комнату со спящей жрицей и возьмите 
амулет из сундука. Возвращайтесь и отчитайтесь. Идем на 
третий этаж к ... Есіѵѵіп?! Міпзс чуть было не попытается свер¬ 
шить над ним “ТеггіЫе Натзіег 1 1из1ісе”(1т)... 

Есіѵѵіп дает нам свое первое задание - убить Науіс ОеІЬгаз. 
Его дом находится тут же в йоскз. На первом этаже мефиты, а 
на втором - големы. На третьем - сам виновник торжества. 
ВгеасИ! Берем его жалкий Оиагіегзіаіі +2 и, сняв ловушки, 
ѴѴапсІ оіРіге. 

Второе задание - украсть документы у Магсиз в Зеа’з 
Воипіу. Идите туда. Обратите внимание на секретную дверь. 
За ней - убежище пиратов. В озерце - немалая сумма денег. 
Но, прежде всего, нас интересует Магсиз. Кража происходит 
без осложнений. Отдаем документы заказчику. 

Последнее задание - замочить предателя ЕтЬагІ (он на 
втором этаже в Зеа'з Воипіу). Его можно убить, а можно и по¬ 
щадить, просто взяв его кинжал (ЕтЬагІ с радостью расста¬ 
нется с ним). 


Идем к Есіѵѵіп и отчитываемся. Он может присоединиться к 
нам, чтобы достать доказательства предательства Мае’Ѵаг. 
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При помощи его ключа открываем ящик этажом ниже и полу¬ 
чаем письмо-доказательство и Вооів оІЗіеаШ ». 

Возвращаемся к ВепаІ ВІоойесаІр. Получаем последнее 
задание - зачистить гильдию предателей. Идем туда и выно¬ 
сим всех. В подвале следует кинуть РігеЬаІІ, но так, чтобы не 
задеть пленника. После сражения отпускаем его. С трупа пре¬ 
дателя снимаем ЗЬадоѵѵАгтог. Возвращаемся к ВепаІ и полу¬ 
чаем ЗЬоб Зѵѵогб оі ВаскзІаЬЫпд +3 и ЮбООдр. Если ваш глав¬ 
ный персонаж ТЬіеІ, то эта серия заданий приносит ему еще и 
собственный зІголдИоІгі - Воровскую Гильдию! 

ТНіеѵев Сиііб ЗігопдНоІд 

Разоблачив Мае'Ѵаг, вы можете занять его место, если вы 
играете вором. Все остальные классы персонажей смогут по- 
рулить гильдией при помощи небольшого вмешательства во 
внутренние механизмы игры. Наберите через игровую кон¬ 
соль (СТВ1.+5РАСЕ) следующие команды: 

СШАСопзоІе:5еіОІоЬа!(“РІауегНабЗігопдІюІсі”,”0108АІ.”,1); 

СШАСопзоІе:5еІ(5ІоЬаі(“РСОиоІа\"СІ-ОВАІ.’’,1 ); 

СШАСопзоІе:ЗеіаіоЬаІГРІауегТИіеЮиіІй Ѵ6ЮВАІЛ1 ); 

СШАСопзоІе:5еіаіоЬаІ(гі05ІегВеіигпѴСІ_ОВАІ_”,1); 

СШАСопзоІе:5еІѲІоЬаі(‘ІІозіегІ_еаѵеѴѲІ.ОВАІ-”,1); 

Идите к своей новой гильдии. ВгаппеІ встретит вас у двери 
не слишком-то приветливо. Вежливо объясните ему, кто вы 
такой. Поговорите с ^гіеі внутри. Он разъяснит вам правила 
игры, и вы поймете, что попали в экономический симулятор. 
Вы можете дать ценные указания членам гильдии. Минималь¬ 
ная и безопасная активность будет приносить ЭООдр в неде¬ 
лю. Вы можете давать своим сотрудникам такие указания: 

Нап 2 - чистить много домов, работать в группе, обрабаты¬ 
вать торговцев 

СозИап - тщательно выбирать цели, работать быстро, 
только шпионить 

Кгеіог - резать кошельки, обрабатывать богатых, подку¬ 
пать 

Могза - большие объемы, не самые опасные товары, не 
заниматься работорговлей 

Ѵагіа - работать вне столицы, давить, получать информа¬ 
цию от высших чиновников 

Данная схема будет приносить вам ІЭбОдр за раз. Но не 
забывайте про взносы, которые могут изменяться в диапазо¬ 
не от ЗООдр доЮООдр! Если же вы не смогли поддерживать 
бесперебойную выплату квоты и потеряли гильдию, то у вас 
еще есть шанс. Заплатите ВепаІ несколько тысяч и снова 
станьте у руля гильдии. 

Как только вы примете бразды правления, появится Ата. 
Она прикажет вам помочь ей разобраться с политиком 8іг 
ОгезПаІ. Мы должны быть на ѴѴаикееп‘з Рготепасіе после на¬ 
ступления сумерек. Потом к нам придет Каітшги (бывший 
пленник нашего покойного предшественника). Он предупре¬ 
дит нас о том, что не следует доверять этой женщине. Ждем 
ночи и идем на рынок. Делаем активным оружием у всех пер¬ 
сонажей кулак. Говорим с Ата ... и, конечно же, на нас напа¬ 
дают ІЧІдМ Кпіѵез. Ничего сложного в этом бою нет. Возвра¬ 
щаемся в Гильдию. 

1_аІПап сообщит вам о проблемах Кгеіог’а. Кто-то из его 
четырех подчиненных ворует из его доли взносов в Гильдию. 



С1ЛОЕ5 


Вы должны принять меры. Идеальный вариант - это “ІЗоск 
ІЬеіг рау". Через неделю вас будет ждать доклад о том, что 
проблема разрешилась. 

Сгаѵеуагб Оізігісі 

Здешние могильники делятся на две большие категории - 
содержащие сокровища и ведущие в Ьоѵѵег ТотЬз. В одном из 
них берем ЗІаН о! Сигіпд, а в другом - ВаНІе Ахе +2. Сгурі Кіпд 
из третьего поделится с нами Л/атагга +2. В сундуке - ЗсгоІІ оі 
Ргоіесі Ітаде. Тѵѵо-Ьапбеб Зѵѵогб +1 имеет при себе Зкеіеіоп 
ѴѴаггіог - охранник четвертого. Аналогичная ситуация в пятом, 
но там два скелета и два Тѵѵо-Ьапбеб Зѵѵогб +1 плюс ЗсгоІІ оі 
Роѵѵег ѴѴогб, 51ип. 

Призрак ѴѴеІІуп просит найти своего игрушечного медве¬ 
жонка. Он у вора по имени иупіз. Идите в Тбе Соррег Согопеі 
во внутренние комнаты. Найдите иупіз и отомстите. Верните 
медвежонка. 

Осматриваем странную могилу и извлекаем из нее ТігсІіг. 
Он был закопан живьем. Получаем Ріесе оі Веб СІоІЬ. Идите к 
могильщику ЗеІМІе и надавите на него. Расследование приво¬ 
дит нас в Вгібде Оізігісі и мы находим там Ат-ЗІ. Он убежит от 
вас в дом - следуйте за ним. После короткой разборки его 
компаньоны попытаются сбежать. Следуйте за ними и свер¬ 
шите правосудие. Вооів оі Аѵоібапсе. В доме - ЗсгоІІ оі 
Ргоіесііоп ігот Реігііісаііоп. Освободите І_абу ЕІдеа на втором 
этаже. Не пытайтесь получить выкуп! Там же вы найдете ЗсгоІІ 
оі Мізіеаб. 

На кладбище вы встретите Іѵіеѵіп, который расскажет, что 
его ІІпсІе І_езІег восстал из мертвых. Вы можете либо прибить 
дядюшку, либо дать ему расправиться с неблагодарным пле¬ 
мянником. 

І-оѵѵег ТотЬз 

В странном сооружении в центре зоны живут-поживают 
пауки и темная эльфийка Раі’па. Идеальный вариант знаком¬ 
ства - РігеЬаІІ: убьет почти всех паучков разом. ВІаскЗрібег 
Рідигіпе, ЗсгоІІ оі Зрібег Зраѵѵп и Раіе Огееп Іоип ЗЮпе будут 
наградой за ваши усилия. Продолжаем обследование. В пер¬ 
вом сундуке - ѴѴообеп Зіаке, ЗсгоІІ оі Рау оі ЕпІееЫетепІ, 
ЗсгоІІ оіМіпог ЗреІІ Оеііесііоп. Во втором - ЗсгоІІ оі Роѵѵег 
ѴѴогсІ, Зіип и ЗсгоІІ оі Ргоіесііоп Ігот Ріге. 

Направляемся в южный данжон. На фигуре на полу - ло¬ 
вушки. Как только один из ваших персонажей пересечет сере¬ 
дину комнаты - вы будете атакованы нежитью. Для предотвра¬ 
щения печальных последствий середина комнаты должна 
быть обработана Епіапдіе и ОІурЬ оі ѴѴагбіпд. На партию - за¬ 
щитная обкастовка. Неплохо работает и НоІуЗтіІе. Так можно 
пройти этот этап без потери уровней, которые нежить просто 
обожает вытягивать из приключенцев. Из урны вынимаем 
ЗсгоІІ оі Ргоіесііоп Ігот Еіесігісііу. В дальнем конце - секрет¬ 
ная дверь. По коридорам бродит масса нежити, так что преж¬ 
де чем соваться туда, отдохните и заготовьте РігеЬаІІ' ы. В 
ящике рядом с саркофагом вы найдете Эаддег + 1, ЗсгоІІ оі 
ВеПесІеб Ітаде, ѴѴапб оі Реаг. 

В одном из вертикальных саркофагов вы найдете Зкеіеіоп 
ѴѴаггіог, бывшего счастливым обладателем Зреаг + 1, Наісуоп. 
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Тбе Нагрегз 

Начнется это со случайной встречи. Вы увидите умираю¬ 
щего Вепііеіб и напавших на него бандитов. Он попросит от¬ 
нести его в Ооскз. Найдите Вуіоск, охраняющего Оаіѵагеу 
Езіаіе, и отдайте ему тело. 

Вскоре после этого вы повстречаете старого знакомого. 
Хгаг попросит освободить Мопіагоп из этого самого дома. 
Идем к Вуіоск и просим разрешения войти. Он посылает нас к 
РгеЬек. Зайдя в РгеЬек’з Ноизе вы будете немедленно атако¬ 
ваны. Тем лучше! Собираем ЗсгоІІ оі Резізі Реаг, ЗсгоІІ оі 
Ноггог, ЗсгоІІ оі Соп/иге Ріге ЕІетепіаІ , ЗсгоІІ оі ІпѵізіЫе 
ЗІаІкег, ЗсгоІІ оЮеіесі ІпѵізіЫІИу и ѴѴаг Наттег + 1. Теперь 
Вуіоск разрешает нам войти в резиденцию Тбе Нагрегз. Внут¬ 
ри Оаіѵагеу Езіаіе вы найдете ЗсгоІІ оі Соп/иге іеззегАіг 
ЕІетепіаІ и Нагрег Атиіеі. С помощью последнего можно 
пройти на второй этаж. Поговорите со стражами. Неплохая 
птичка получилась из Мопіагоп’а! Хотя, по правде говоря, это 
совсем не он. Его тело лежит в одном из запертых сундуков. 

В шкафах ЗсгоІІ оІРііапіот ВІасІе. Отнесите птичку к Хгаг. Хе- 
хе... Птичка, да не та. ЫсеПе расскажет вам о том, кто был 
Хгаг на самом деле. А то мы не знали! Соберите вещи с тру¬ 
па. Среди них - ЗіаііЗреаг +2. Придет Мегопіа и заберет с со¬ 
бой бабеіга. 

Через некоторое время она вернется (в моем случае это 
произошло в центре РІапаг Ргізоп). Идем в дом Нагрег'ов на 
встречу с Оаіѵагеу. Ну и судилище они нам приготовили! 
Ітргізоптепі? Никогда! Собираем Ріпд оі ѴЛ га г С г у (более 
мощный вариант, чем в В01), ЗсгоІІ оі ОІоЬе оі ІпѵиІпегаЫІііу, 
РІаіе МаіІ +7, СІоак, Т\л/о-і)апбеб Змогб, Каіапа + 1 и т.д. 



Спустя некоторое время вы встретите Веѵіапе сотовари¬ 
щи. Договориться с этими “борцами за справедливость" не 
удастся и придется показать им, где раки зимуют. Постарай¬ 
тесь наложить на себя защиту до начала боя. Ключевые за¬ 
клинания - Мадіс Міззііе, Ноід Регзоп и Епіапдіе. Подбираем 
Ріпд оіРгоіесііоп +1, НаІЬегб +2. 

Рано или поздно вы встретите Оегтіп СоиіТіегбаІе, старо¬ 
го знакомого Забеіга. В разговоре со своим бывшим учителем 
она откажется от членства в ТГіе Нагрегз. 

Оегтіп вернется, чтобы предупредить, что атаки на нас 
будут усиливаться, пока бабеіга не согласится пойти с ним. 

Однажды проснувшись, вы обнаружите пропажу Даіпеіга. 
Появится ТегтіпзеІ и передаст вам письмо от нее. Идем в ре¬ 
зиденцию Нагрегз в Ооскз и зачищаем помещение от трех на¬ 
емников. Забеіга на втором этаже, и она опять присоединится 
к вам. На первом этаже вас опять будут ждать наемники в 
еще большем количестве. 

Оегтіп снова объявится с очередной порцией мстителей. 
На этот раз словами дело не ограничится и будет драка... 

Через весьма продолжительный период времени к вам 
придет замаскированный Еітіпзіег. Он вручит вам Нагрег’з 
Ріп, на чем история благополучно завершится. 

Соѵегптепі Оізігісі 

СогпаіІ в СоипсіІ оі 5іх разрешит вам использовать магию в 
городе за каких-то 5000др. 

Там толпа фанатиков собралась жечь нашу старую знако¬ 
мую - Ѵісопіа. Освободите ее и перебейте фанатиков. Ѵісопіа 
присоединится к вам. 



Иоп-РІауег Сбагасіегз 


№те 

АІ 

г/д 

СІазз 

5ТВ 

ОЕХ 

СОИ 

шт 

ѴѴІЗ 

СНА 

ЗресіаІ 

Ітоеп 

N0 

бі 

Тбіеі/Маде 

9 

18 

16 

17 

и 

16 


Міпзс 

СО 

бт 

Вапдег 

18/93 

16 

16 

8 

6 

9 

ВЕ Ѵатріге 

бабеіга 

N 

беі 

Рідбіег/Огиіб 

15 

17 

17 

10 

14 

15 


Ѵозбіто 

N 

бт 

Воипіу Нипіег 

17 

18 

16 

13 

10 

14 


Аегіе 

из 

еі 

СІегіс/Маде 

10 

17 

9 

16 

16 

14 


Ѵісопіа 

І\ІЕ 

еі 

СІегіс 

10 

19 

8 

16 

18 

14 


ІМаІіа 

со 

61 

Маде/Тбіеі 

14 

18 

16 

17 

9 

13 


Когдап 

СЕ 

бт 

Вегзегкег 

18/77 

15 

19 

12 

9 

7 


Апотеп 

ЬИ 

бт 

РідбІег/СІегіс 

18/52 

10 

16 

10 

12 

13 


Кеібогп 

из 

бт 

Іпциізііог 

17 

9 

17 

12 

16 

18 


Наег’ОаІіз СИ 

Іт 

ВІасІе 

17 

17 

9 

15 

13 

16 


СегпС 

N 

бт 

ЗбарезбіИег 

13 

9 

13 

12 

18 

15 


Ѵаіудаг 

N0 

бт 

ЗІаІкег 

17 

18 

16 

10 

14 

10 

ВЕ (Зоіетз 

Маггу 

из 

6И 

Рідбіег 

15 

18 

16 

10 

13 

14 


Есіѵѵіп 

1_Е 

бт 

Сопіигег 

10 

10 

16 

18 

10 

10 


бап 

СИ 

дт 

ТбіеТ/ШизіопізТ 

9 

17 

15 

16 

14 

10 
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В парке вы встретите ^п. Подойдет Тгах, и вам придется 
спасать гнома от обвинений. После благополучного разреше¬ 
ния ситуации он сможет присоединиться к вам. 

Загляните в Ѵиіоѵа Езіаіе. В запертом ящике возьмите 
ЗсгоІІ оі РігезЫеІР (РеР). 

Перед входом в здание Совета стоит МасЮеп. Он пригла¬ 
сит вас внутрь на встречу с Тоідегіаз. Тот предложит хорошую 
награду, если мы принесем ему труп убийцы по имени Ѵаіудаг 
СоііНаІа. Его дом находится в Ооскз. Идем туда и говорим со 
слугой Негѵо. На втором этаже лежит СоіТНаІа Тах Моіісе. По¬ 
хоже, надо искать его в ІІшага НіІІз. Вы можете также погово¬ 
рить с НагзИ в СоипсіІ о* 5іх для подтверждения данной версии. 
В доме Ѵаіудаг'а в ІІтаг НіІІз вы найдете его самого. Он может 
присоединиться к вам, дабы обследовать РІапаг ЗрИеге. 

ТМе РІапаг ЗрИеге 

Ѵаіудаг может открыть вход в сферу. Идем в комнату с го¬ 
лемом (убивается +3 Ыипі или лучшим оружием) и берем СоаІ, 
(Зоіет Агт и РІапаг Кеу. Открываем дверь. Оорз. Куда-то мы 
приехали. Входите и поговорите с ... Соламнийскими Рыцаря¬ 
ми?! Ух! Возьмите со стола ЗсгоІІ о1 ѴѴагРеп Шір. За северной 
дверью сидят ЗИаидіап. РігеЬаІІ. Выживших - железом. Получа¬ 
ем ЗсгоІІ оі Ргоіесііоп ігот МадісаІ Епегду и ЗсгоІІ о1 Тепзег'з 
Тгапзіогтаііоп. 

За западной дверью - халфлинги. Да это ж просто Рагк 
Зип какой-то! Все равно все умрут. Против 5аѵе/І_оасІ нет при¬ 
ема! Но вот после моста надо быть осторожным. Там довольно 
сильный маг и клерик. Пускайте вперед монстров. Используй¬ 
те заклинания снятия защиты, НоІРРегзоп, Соттапр и т.п. 
Собираем СоаІ, Ріррег+2 и ... ОаипІІеІз оі Одге Роіѵег! !! 

Идем дальше, выжигаем пауков. Берем со стола Соіет 
ВиіІРіпд Воок и СоаІ. Присоединяем голему руку. Зачем столь¬ 
ко угля? А вот зачем. Убив очередную порцию халфлингов 
(лучше всего послать вперед пару элементалей), берем 
ЗНІеПо оЮетагсРезз +2 и используем уголь на топках. Будьте 
готовы к появлению элементалей. Внимательно ищите ловуш- 

В следующей комнате големы и нужные вещи лучше из нее 
украсть, пользуясь схемой ІпѵізіЫІііу ЗреІІ + взять + Роііоп оі 
ІпѵізіЫІііу. Поставьте голову голема на место, и он побежит 
убивать бехолдера, но не простого, а ЕІбесІ ОгЬ - и убьет. 

В комнате со сферой нажимайте на руны в таком порядке: 
Север, Юг, Восток, Запад. Отсюда два пути - в навигаторскую 
и в двигательный отсек. 

Навигаторская. Так вот откуда была эта рекламная картин¬ 
ка! 1_аѵок собственной персоной. Перед дверью обкастуйтесь. 
Наложите ІтргоѵеР ІпѵізіЫІііу и вперед! Как только он наложит 
на себя защиту - кидайте в него ВгеасЫ. Забейте старичка, но 
не до конца. Войдите в дверь. Убив грибы, возьмите ЗІіпд +2. 
За другой дверью Ыгагс! Меп и Ргоіесіог оі ІМе Зесопр +2, 
Ыіпіа-То + 1, Ваіііе Ахе +2. 

Двигательный отсек. Идем туда и встречаем нашего быв¬ 
шего работодателя - Тоідегіаз. ВгеасЫ. А потом железом! По¬ 
лучаем Ріпд оііЬе Ваш. Огненная комната. Ищите ловушки. 
Берем І-агде ЗЫеІсІ + 1, +4 ѵз. Міззііез и Зіаіі оі Ріге +2. Ледяная 
комната. Опять ловушки. ЗсгоІІ оі ОІНике’з РІезіІіепІ Зрііеге и 
Неіт оЮеІепзе. Выйдя к самому двигателю, вы увидите там 
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големов. Расправившись с ними (+4 для Ігоп Ооіет), возьмите 
Ріпд оіОапдегЗепзе. 

Путь очищен. Теперь идем к выходу из Сферы. Так вот она ка¬ 
кая - ТИе АЬузз! Идем на север от сферы и убиваем Тапаг’гі. Не¬ 
плохо было бы наложить на ведущего воина Ргее Асііоп в допол¬ 
нение к обычной защите. Берем йетоп Неаіі. Можете поохотить¬ 
ся дальше и очистить данную часть Бездны от населения, включая 
1-еа'ІіуІ - главу местных {апаг’гі. 

Возвращаемся к Ьаѵок. Хм. Похоже, он действительно говорит 
правду. Если вы маг, то получите Сферу в подарок. С тела старика 
снимаем Ріпд оІАсиііу. ѴѴоѵѵ! 

Маде ЗігопдИоІсі 

Получив в подарок от Ьаѵок Сферу, зайдите в нее, Пеупа по¬ 
просит вернуть ее на Кгупп. Появится Теоз. Он предложит вам ра¬ 
боту на Соѵѵесі ѴѴігагсІз и посоветует обратиться к РІЬаІсІ в 
Асіѵепіигег’з Магкеі. Идем к нему и нанимаем специалистку за.,, 
ЭОООдр! КРоІІуппиз Раас появляется на следующий день и отправ¬ 
ляет всех по домам. Получаем в подарок СаіРеп СігРІе. 

Объявится Теоз и повесит нам на шею трех учеников - МогиІ, 
Іагг и Ыага. Они будут тренироваться в мастерской и каждую не¬ 
делю выдавать по волшебному предмету. Старайтесь не жадни¬ 
чать в своих заказах, а то некоторые из них могут умереть. После 
трех испытаний последует выпускная церемония для них и новое 
задание для нас. 

Вы встретите Зегдеапі ІМаіиІа и получите приказ срочно вер¬ 
нуться в Сферу. Идите домой и обнаружите там засаду на вас и 
Теіоз'а. Он сбежит, а вам придется сражаться, Используйте Оѳаііі 
ЗреІІ, чтобы уничтожить появляющихся монстров. 

После боя вернется Теіоз. Он объяснит, что заварушку органи¬ 
зовал некий ЬогсІ КеІІааг Агдгіт. Получаем Риге оіІтргізопгпепі и 
идем в Саіе Оізігісі. На втором этаже СгоокеО Сгапе находим “кли¬ 
ента". Применяем на нем руну и выносим охрану. Возвращаемся 
в Сферу и отчитываемся. Получаем отставку со службы и долго¬ 
жданную информацию о Ітоеп, если она вам еще требуется. 
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СогтжеІІ 

В Роскз Оізігісі живет гном, который за соответствую¬ 
щее вознаграждение будет изготовлять для вас экзотичес¬ 
кую броню и чинить артефакты. 


Название 

Апкііед РІаіе Агтог 
(АС1) 

ТНе Едиаіігег 


вазеп Воѵѵ 
Зігіпд 

Зііѵег Зѵѵогд 
ЗЬасіоѵѵ йгадоп Зсаіе 
ВесІ Эгадоп Зсаіе 
И /аѵе 

Сгот Раеуг 


Компоненты 

АпкЬед ЗЬеІІ 

РоттеІ ^ѵѵеі о? Фе Едиаіігег, 
НІИ оі Фе Едиаіігег, 

ВІабе оі Фе Едиаіігег 
Сазеп Воѵѵ ЗЬаН, Оазеп Воѵѵ 

Зііѵег ВІабе, Зііѵег НІИ 
ЗІгабоѵѵ Ргадоп Зсаіез 
Веб Огадоп Зсаіез 
ѴѴаѵе ЗЬаП, ѴѴаѵе ВІабе 
Наттег оТ ТЬипЬегЬоІІз-, 
Оігбіе о? Ргозі Сіапі Зігепдф, 
Оаипііеіз оі Одге Роѵѵег, 

Сгот Раеуг ЗсгоІІ 


Тетріе Оізігісі 

Заглянем в Мозі ІМоЫе Огбег оі Фе Вабіапі Неаб. Зіг Вуап 
Тгаѵѵі попросит нас разобраться с Апагд и его ТНе РаІІеп 
Раіабіпз. Идите в Вгібде Оізііпсі. В его северо-восточной части 
вы станете свидетелем разборки падших паладинов и контра¬ 
бандистов. Неупаіб бе СИаІІІІоп предложит вам работу - ук¬ 
расть чашу из резиденции Ордена. Идите к Зіг Вуап, и он даст 
вам Апагд'з Сир. Возвращаемся на место разборки. Демонст¬ 
рируем чашу. Приходит сам виновник торжества - Апагд, обви¬ 
няет нас во лжи и тут же отбрасывает коньки - с нашей помо¬ 
щью, конечно. Перед разговором лучше всего сказать 
ІтргоѵесІ ІпѵізіЫІіІу на ведущего воина. Он будет сдерживать 
бывших паладинов. Остальные займутся их лидерами. Можно 
попробовать НоІсІ Регзоп, но враги неплохо кидают спасброс- 
ки. Собираем о поля боя несколько РІаіе МаіІ Агтог, НаІЬегд 
+ 1 . 

Ночью рядом с резиденцией Ордена можно повстречать 
еще одного старого знакомого. Ѳаггіск (нас он не узнает) пы¬ 
тается петь серенаду для І_абу Ігіапа, используя Сугапбо как 
суфлера. У него ничего не выходит. Вам эта ситуация ничего 
не напоминает? Приглядитесь повнимательней к имени гнома. 

Загляните в Сиагбеб Сотроипб, хотя это можно будет сде¬ 
лать далеко не сразу. Зіоп и КеИа “радушно” поприветствуют 
вас и смотаются. На первом этаже в сундуке - Могпіпд Зіаг +2. 
Пошлите воина под невидимостью через центр зала. Появятся 
монстры. Воин может отбежать и отвлекать их на себя при ог¬ 
невой поддержке остальной партии. На второй этаж ведут две 
лестницы. Вокруг каждого выхода стоят ловушки. Кастуйте Ісе 
ЗЮгт и РігеЬаІІз. При первой возможности снимите ловушки. 
Можно вызвать пару монстров для отвлечения внимания. 
Сгребаем в кучу АФепІигег'з РоЬе, Сеіезііаі Ригу (лучшая ката¬ 
на в игре!), Масе +2, ВаПІеАхе +2, Тѵ/о-ЬапбесІ Зѵѵогд +2, Неіт 
оійеіепзе, Неіт оІСНагт Ргоіесііоп, пара РиІІ РІаіе МаіІ + 1 и 


несколько Етріу Роііоп ВоПІез. В сундуках - И /апс! оі Ргозі, 
ѴѴапсІ оіРагаіугаііоп, Азр’з Ыезі (бабз), ЗІіпд +2 и т.д. Не за¬ 
будьте поискать секретные двери. Покидаем сей гостеприим¬ 
ный дом. 

Послушайте, как Ѳааі проповедует ТЬе ІІпзееіпд Еуе. Пого¬ 
ворив со жрецом, идите в храм Неіт’а. Оізід пошлет вас в 
Зеѵѵегз. 

ТЬе Зеѵѵегз 

Здесь вас ждут кобольды и гоблины - готовьте ЗІеер. 
Встречаются также и Зеа ТгоІІ, Мизіагб беііу, Саггіоп Сгаѵѵіег. 
Канализация - отличное место для продажи роііопз, не правда 
ли? Во всяком случае, Водег Фе Репсе думает именно так. 

В центре зоны - ПакзЬаза и кобольды. Последних вычища¬ 
ем РігеЬаІГами и ЗІеер, а Ракзітаза придется мочить в сорти¬ 
ре... э-э ... в канализации при помощи плюсового оружия. С 
него мы имеем СІоакоІІНе Зеѵѵегз. 

На севере обитают приключенцы-рекетиры. Тут вам пона¬ 
добится неоднократное прожаривание на фоне чего-то вроде 
Сгеаіег СоттапсІ. Собираем РІаіе МаіІ +1, ЗтаІІ ЗНіеЮ +2 
(два), Щѵегп'з ТаіІ +2, ЗсгоІІ оІЗиттоп Ыізііги, РиІІ РІаіе МаіІ, 
Напдагд’зАхе +2, Неіт оІСІіагт Ргоіесііоп, РиІІ РІаіе МаіІ + 1, 
ЗсгоІІ оІАЫ Оаігіт ’з НоггісІ ѴѴіІІіпд. 

Тут же вы встретите потенциального члена партии - пала- 
дина-инквизитора Кеібогп. 

Из этой зоны есть три выхода - два секретных (к иллити- 
дам и к магу, захватившему Наег’йаііз'а) и в логово культис- 
тов. 

ТЬе ОІб Типпеіз 

В квадратной комнате вызываем пару монстров и посыла¬ 
ем вперед. На них набрасываются тени. Бьем их двумя 
РігеЬаІГами. Круглая комната с вентилем - настоящая газовая 
камера. Дверь закроется, и комната окажется под действием 
СІоибкіІІ. Вдобавок появятся две Ѵатрігіс Мізі. Делаем вот что: 
вызываем монстра - цель для “вампиров”; один персонаж вхо¬ 
дит внутрь, открывает вентиль и убегает. Дальше просто. 

Поговорите с ОааІ. Надо же! Они поклоняются слепому бе- 
холдеру! СааІ пошлет вас вниз за неким артефактом. Его клю¬ 
чом вы сможете открыть дверь в Іппег СЬатЬегз. Не забывай¬ 
те искать ловушки! Идите и поговорите с Заззаг. Похоже, что 
часть РИН Оеѵісе придется искать в любом случае. В соседней 
комнате берем ЗсгоІІ оі іоѵ/ег Резізіапсе. Идем дальше мимо 
гробницы. Сюда мы еще вернемся, но только когда окрутеем 
до неприличия! 

Проходим мимо запертой секретной двери и пускаем впе¬ 
ред монстров разбираться с ЗЬасІоѵѵз. Спускаемся и видим 
ѴѴапбегіпд Ноггог и пауков. Сняв ловушку, берем свитки из ог¬ 
ромной статуи. Группу Ѵиап-Ті следует поприветствовать 
РігеЬаІГом. 

Поговорите со стражем моста. Ответы на его загадки: Уіе, 
Тіте, Сиггепі Опе. В руинах моста (в основании на дальней 
стороне) спрятан І/Уаг Наттег +2. Сразу за мостом - куча бе- 
холдеров. Их можно заманить к краю обрыва и расстрелять 
магией (например, РігеЬаІІ' амм) с другой стороны. Направля¬ 
емся к храму забытого божества, говорим с Ьізеазесі Опе и 
входим в храм. Вместо того чтобы сражаться с ЕтраФіс 
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Мапііезіаііоп, вылечите это существо. Появится Аѵаіаг. Пого¬ 
ворите с ним и получите первую часть Ній Оеѵісе. Возвраща¬ 
емся к СааІ, но он нападает на нас. Большая ошибка! Получа¬ 
ем вігдіе оіРогіііиде. Но в результате нас бросают вниз на 
съедение нежити. Ха! 

Мы попали в Сбои! Тоѵѵп. Вас ждут толпы нежити - готовьте 
РігеЬаІІ ы. Здесь есть даже лич! В куче отбросов лежат ЗсгоІІ оі 
йіге Сііагт и ваипііеіз оі Оехіегііу. С одного из местных жите¬ 
лей снимаем шкуру, т.е. Зкіп оііііе ОііоиІ +4. 

Выходим и оказываемся в логове бехолдеров. Прежде 
всего нас интересуют две вещи: вторая часть Ній Оеѵісе и але¬ 
барда йагдоп'з Вапе +3. Если вы не готовы выносить толпы 
бехолдеров (или кого-то похожих на них) - просто выкрадите 
оба предмета из круглых “хранилищ”. Теперь у нас есть Ній 
Оеѵісе. 

Поднимаемся и проходим за бывшую секретную дверь. 

При помощи Вій Оеѵісе убиваем ІІпзееіпд Еуе, хотя это можно 
сделать и без артефакта. Врезать им СіоисікіІГ ом и 
РігеЬаІІ'амілІ Прежде всего обездвижим бехолдера. Например, 
при помощи Епіапдіе. Пусть он тратит свои РѴѴК на вызванных 
нами скелетов и огров. Берем АтиіеЮІ 5% Мадіс Незізіапсе. 

Вернитесь к храму и поговорите с Оізеазесі Опе. Местные 
обитатели обретут покой, а вы - щит Заѵіпд Огасе +3. Возвра¬ 
щаемся в храм Неіт’а на доклад. Получаем 7000др и Агсіиііа’з 
РаІІ + 1. 

Сііу Саіез 

ТНе Сгоокеб Сгапе. На первом этаже есть секретная дверь 
в усыпальницу лича. Входите и начинайте его бить, не дожида¬ 
ясь начала разговора. Есть шанс успеть. В противном случае 
снимайте его защиту и опять же добивайте оружием. Получа¬ 
ем Нод оі Теггог, Ніпд оі ІпѵізіЬІІІіу и крутейший меч Оаузіаг. 

На втором этаже забавная сценка. Поговорите с Тііго и 
Аиіаѵа - местными Ромео и Джульеттой. 

Тбе бе’Агпезе Кеер 

В Тбе Соррег Согопеі вы встретите Маііа, которая даст вам 
задание прорвать осаду іііе бе’Агпізе Кеер. На карте появится 
новая локация, в которую мы и направимся. Идите в форт на 
юго-западе. Поговорите с N8118 и капитаном стражи. Найдите 
потайную дверь и входите. В кладовке - ИдМ СгоззЬоѵ/ + 1. Прой¬ 
дя дальше, мы убеждаемся в том, что придется иметь дело с 
троллями! Зарубив тролля, переключите своего лучника на 
Аггоѵѵз оіРіге и одной стрелой отправьте этого регенерирующе¬ 
го монстра на небеса. Возьмите ЗсгоІІ оіРгоіесііоп ігот ЫогтаІ 
И /еаропз на столе. Поговорите с Раіезоп, он расскажет вам о те¬ 
кущей ситуации. Обратите внимание на горн. Он вам еще пона¬ 
добится для сбора артефактного цепа. Возьмите ЗсгоІІ оі Оеайі 
ЗреІІ из сундука в той же комнате. Идите дальше и заполучите 
Ніпд оіЕагіІі СопігоІ и Р/а/7 Неаб(СоМ). Вернитесь к горну и по- 
юзайте его. Вы получили частично собранный РІаіІ оіАдез. Пора 
выходить в центральные залы. Возьмите Оаддег +2 из сундука в 
коридоре. В комнате рядом с казармой вы найдете Зіаг ЗаррНіге 
в... ну... в очень неподходящем месте. Вы можете выйти во двор 
замка и, преодолев сопротивление Оіуидіі (спецатаки - зіоѵѵ, біз- 
еазе), опустить мост. Это позволит немногочисленным силам 
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стражи помочь вам во дворе. Убейте собак и соберите их мясо. 
Оно вам пригодится на кухне для приготовления дод зіеѵѵ. С 
крыши можно попасть прямо к Уиап-Ті Маде. Осторожно! Его 
тролли размножаются делением после смерти. Среди добычи - 
ЗсгоІІ оіСопіиге Ееззег Еагіі) ЕІетепІаІ и Кеер Кеу. На том же 
этаже - ЗсгоІІ оі йеіесі ІІІизіоп. В одной из комнат вы встретите 
І_ас1у Оеісіа Саап. Хе-хе... Ѵісопіа выскажет очень заманчивое 
предложение, как нам с ней поступить... В той комнате начина¬ 
ется еще одна цепь потайных дверей. Вы найдете спуск в под¬ 
вал и кучу големов. В барельефах хранятся ценности - РІаіІ Неад 
(Ріге), Вайіе Ахе +3 Ргозігеаѵег и ЕІѵеп СоиП Воѵѵ +3. Големы бу¬ 
дут их защищать. Встречайте монстров в полной готовности. Но 
лучше всего перебить их заранее. Последний предмет лучше 
просто украсть (при помощи Роііоп оіІпѵізіЫІііу или Запсіиагу), 
т.к. вряд ли партия способна завалить Ігоп Ооіет. 

Другая дорога по потайным проходам приведет вас к 
СІаісаз. Кастуйте СоттапРІ Берем РІаіІ Неад(Асіб) и РиІІ РІаіе 
МаіІ. Поюзав обе оставшиеся РІаіІ Неаб на горн, мы получим го¬ 
товый РІаіІ о/ Адез +3. 

Спускаемся в подвал. Опять тролли. Забираем Зіііеід АтиІеІ 
из сундука. А вот дальше новый монстр - ІІтЬег Ниік (спецатака 
- сопіизіоп). Жжем их РігеЬаІІ’ ами. Есть и другой способ разо¬ 
браться с ними - пустить вперед вора накормить их свежеприго¬ 
товленной собачатиной. Берем ЗсгоІІ оі Ргоіесііоп ігот Епегдуѵі 
Огс іеаіііег +3. 

ТогОаІ - лидер троллей - обитает в часовне. Обкастуйтесь. 
Войдя в дверь, киньте в глубь помещения пару РігеЬаІІ’ов и 
Епіапдіе. Проследите, чтобы все персонажи на передовой имели 
достаточное количество Роііоп оіЕхіга Неаііпд. По мере необхо¬ 
димости подлечивайте их. 


Возвращайтесь к ІЧаІіа. ЧТО? 650др за такую работу?! Бред! 
Но не все так плохо. В дополнение к этому в подарок вы получа¬ 
ете... ВЕСЬ ЗАМОК! ДА! Стоит только принять предложение 
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Драконы и как с ними бороться 

Бить дракона обычным мечом - самоубийственное и 
бессмысленное занятие. Если уж махать мечом, то 
Ргадопзіауег’ом или - идеальный вариант - Зііѵег ЗѵѵогсГом. 
Для увеличения эффективности последнего крайне реко¬ 
мендуется Сгеаіег Маіізоп. Лучший выбор из атакующих за¬ 
клинаний - Ріпдег о? ОеаШ. Но перед этим лучше наложить 
на монстра і-оѵѵег Резізіапсе и все тот же Огеаіег Маіізоп. 

Еще один способ - Нагт+Мадіс Міззііе. 

Понизить тадіс гезізіапсе можно довольно забавным 
способом - скастовав на монстра заклинание. М адіс 
Незізіапсеі 

Еще один совет - отвлекайте дракона заклинанием 
I Ѵігагб Еуе. 


Рігкгаад 

Вид: Веб (ЕѵіІ) 

Место обитания: ѴѴІпсІзреаг НіІІз - Оипдеоп 
Ценности: НоІуАѵепдег, Неб Огадоп Зсаіез 

Замечание: был убит одним ударом Зііѵег ЗѵѵогсІ 


ТЬахН'ззШуіа 

Вид: 

Место обитания: 
Ценности: 

Замечание: 


ЗИасІоѵѵ (ЕѵіІ) 

ТетрІе Ниіпз - Ципдеоп 
ЗЬабоѵѵ Огадоп Зсаіез, 

Сгот Раеуг ЗсгоІІ 

Очень способствуют 2хѲаІе, 

Ыедаііѵе Ріапе Ргоіесііоп 


Ытбгатапіі’уі 

Вид: ВІаск (ЕѵіІ) 

Место обитания: ЗиІсІапеззеІІаг - Рогезі СІеагіпд 

Ценности: ВІабезіпдег’з Сбаіп +4 

Замечание: 


Просто Огадоп 
Вид: 

Место обитания: 
Ценности: 


Замечание: 


ВІаск? (Цпкпоѵѵп) 

НеІІ 

ЗсгоІІ оі Сбаоз ЗрЬеге, 
ЗсгоІІ оI Тіте Зіор, 

Ніпд оі Ргоіесііоп +2, 
НоЬе оі ЕѵіІ АгсЬтаде 
Драки можно избежать 


Абаіоп 

Вид: Зііѵег (СоосІ) 

Место обитания: ІІпРегсіагк - Оагк Саѵе 
Ценности: ? 

Замечание: Вам что злых драконов мало? Кыш! 


РідМег ЗІгопдЬоМ 

Владеть замком приятно, но хлопотно. В этом вы еще убе¬ 
дитесь! Поговорите с Ма)ог Сото. Вы будете получать 500др 
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каждую неделю. Однако ж, похоже, мы нажили смертельного 
врага - 1_а0у Оеісіа Саап. Не она первая, не она последняя! 

Торговец То)таз Вапсіеііа пожалуется вам на бандитов, ог¬ 
рабивших караван. Компенсируйте ему убытки и наймите вои¬ 
нов для истребления бандитов. Жаль, что нам самим нельзя 
принять в этом участие. Дешевле бы обошлось! 

Саріаіп Сегпіск попросит вашей аудиенции. Вам предстоит 
судить вора. Решайте его судьбу сами, но постарайтесь войти 
в положение и помочь ему. 

Через неделю новая аудиенция - Воіитіг. Этот жрец 
Тетриз’а - бога битв - попросит вас предоставить ему воз¬ 
можность остаться в замке. Вот у вас и появился свой "насто¬ 
ятель” часовни. Он остановился там, где раньше было стойло 
для големов. 

Еще через неделю вас найдет Кеер Меззепдег. Лучше бы 
вам поторопиться домой! Там вам предстоит встреча с 1-Огс! 
Воепаіі. Выгоните взашей этого претендента на наш честно 
заработанный замок! 

На этот раз вы должны разрешить спор между двумя же¬ 
нихами - ^ззир и Маіѵоііо, претендующими на руку СИапеІІе. 

Еще через неделю к вам пожалуют Мопеуіепбег. Проще 
всего откупиться от них за ІОООдр. 

Толпа граждан потребует принять меры против затопле¬ 
ния. Устранение последствий и восстановление дренажной 
системы будет стоить вам 5000др+2000др. 

Вам сообщат, что войска Ьогб НоелаІІ напали на вас, а он 
сам с небольшим отрядом прорвался к воротам замка. Идем 
туда и участвуем в заварушке. Как только ЦзгсІ Воепаіі умрет, 
Ма|ог Оото выскажет вам свое восхищение вашим мудрым 
руководством, на чем и закончатся ваши проблемы с замком. 
Вернитесь на поле боя и подберите РиІІ Ріаіе МаіІ +1 и Вазіагб 
Зш)гб +1. ВоепаІГу они больше не понадобятся! 

ТНе ѴѴіРезреаг НіІІз 

В ТНе Соррег Согопеі к вам подойдет ЦогсІ ЛегОап и попро¬ 
сит избавить ѴѴІпсІзреаг НіІІз от троллей и огров. Идем туда... 
Странные речи вел тот огр перед смертью. Что-то тут не пра¬ 
вильно... ЭТО НЕ МОНСТРЫ, А ЛЮДИ! К вам подойдет Оаггеп 
ѴѴІпсІзреаг и пригласит к себе домой. После долгого разговора 
прибежит ,)ит с вестью о нападении бандитов под предводи¬ 
тельством РІаІН Вебесіде. Сын хозяина - Тааг - пропадет. Те¬ 
перь надо его искать, но сначала возьмем ЗсгоІІ оІЗиттоп 
Накеазііаг. 

На свежем воздухе нас ждут старые друзья - АпкНед’и. 
Кроме них, вы встретите воинов, забивающих гноллей. Но в 
данной области все не так, как кажется: придется драться еще 
и с оборотнями. 

В центре Раегіе Сгоѵе вы увидите Ѵаеіаза. Отдайте ей 
Асогпз. Вот вы и выполнили задание дриад из подземелья 
Ігепісиз’а. 

Идем к Оипдеоп Епігапсе. Комитет по встрече укладывает¬ 
ся одним-двумя РігеЬаІГами. ѴѴоѵѵ! Первый свиток для священ¬ 
ника, встреченный мной в игре! Это ЗсгоІІ оІСиге Зегіоиз 
ѴѴоипбз. Из серьезных монстров тут обитает Ѵатрігіс Мізіз. Не 
забывайте о Ноіб Мопзіег и Ыедаііѵе Ріапе Ргоіесііоп. В озере 
лежит Атиіеі оі Ргоіесііоп +1. Проход в глубины подземелья 
охраняет РиНк Тгапзтиіег и его кобольды-камикадзе. Коболь- 
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дов лучше вынести издалека чем-то вроде РігеЬаІІ'а. Вибк за¬ 
бивается легко - плюсовым оружием. У него есть РІіпд оІРіге 
Везізіапсе. 

Спускаемся и попадаем в засаду. Вор должен срочно ис¬ 
кать ловушки. Их нет, но зато есть две запертые секретные 
двери. Откройте их либо вором, либо через Кпоск. Остальное 
- дело техники. Дальше по коридору бродят ЗЮпе Ооіетз. 

Орки РІауІап и Оегд обитают в западной комнате. Прикол: 
“Нет! Нет! Я не буду больше убивать! Ну... разве что не как, по 
работе, а в качестве хобби...”. Дальше приколов еще больше. 
Поговорите с ТгоІІ Соок о его работе. Прибейте его и возьмите 
ОгсізЬ СоокЬоок со стола. Она поведает вам кое-что о раскла¬ 
де сил в подземелье. 

Идем дальше по главному коридору. Справа нас ждет вся¬ 
кая нежить. Превентивно кастуем Мопзіег Зиттопіпд, поджа¬ 
риваем завязавшуюся драку и закрепляем эффект при помо¬ 
щи НоІсІ Мопзіег. При необходимости следует отдохнуть и по¬ 
вторить процедуру. В сундучке с ловушкой находим ЗсгоІІ оі 
РоІутогрІі ОІІіег. Идем дальше, забиваем Сгеаіег ѴѴгаіІІт. Под 
доской находим СЬареІ Кеу. Открывайте дверь и говорите с 
Затіа. Она даст вам ключ от могильника - Затіа’з Кеу. 

Задержимся для выполнения ее задания. Из этого коридо¬ 
ра ведет множество дверей-ловушек. Ищите настоящий про¬ 
ход. По ходу дела подбираем ЗсгоІІ оі ШгагР Еуе. За одной из 
дверей ждет Оиагсііап, обладатель Ріесе оІВигіаІ Мазк. Среди 
других сюрпризов - Оігесіог (разновидность бехолдера). Всего 
таких стражей шесть и - соответственно - шесть частей маски. 
Соберите ее, наденьте и идите в последнюю дверь. Убиваем 
элементаля. Оставляем бойцов в этом коридоре и посылаем 
мага к могиле. Он берет йгадопзіауег и Огадопзсаіе ЗЬІеІсІ. 
Прямо вокруг вас материализуются злые приключенцы во гла¬ 
ве с Затіа. Первым делом убиваем их мага, а затем клерика. 
Не забываем подлечиваться и держать слабоармированных 
персонажей за пределами образовавшейся мясорубки. Все. 
Собираем шмотки. Нуууу... “Совсем бедные бандиты попа¬ 
лись” (с) №да ІІте Зегрепі. Из запоминающихся вещей - 
ЗІиМесІ іеаІЬег +2. 

Пройдя через оборотней, выходим на мост. Юзаем меха¬ 
низм, убиваем появившихся элементалей и берем йгадоп 
Неіт. ѴѴоІІѵѵеге попытаются заманить вас в ловушку. Не подда¬ 
вайтесь. Проходим дальше и берем из шкафа ЗсгоІІ оі Ноід 
ІІпсІеасІ и Нот оІВІазІіпд. Возвращаемся и снимаем с лидера 
Огод’ов Оеіѵег'з Ріаіе +2. Ух! Старый знакомый - Тагок! При 
разборке с ним следует все время подлечивать воинов. Сни¬ 
маем с трупа Зе\л/егз Кеу (опять в ту канализацию лезть!), Тѵ/о- 
ЬапдесІ Зѵѵогд +2, РиІІ Ріаіе МаіІ + 1. Осматриваем контейнеры - 
ЗсгоІІ оі Міпог Зедиепсег, ЗсгоІІ оі ТеІероП РіеІсІ и некоторые 
камешки. 

Идем в пещеру. Там нас ждет - не врали разработчики - 
большой красный дракон. Но сражаться надо не с ним, а с ма¬ 
гом Сопзіег и не здесь, а наверху. Берем у него ключ и осво¬ 
бождаем пленника. Возвращаемся к Саггеп за экспой. 

Зеѵѵегв Кеу может открыть потайную дверь в городской ка¬ 
нализаций'. Проходим мимо трупов приключенцев и попадаем 
в очень странное место. Судя по особенностям архитектуры, 
это строили для иллитидов, и они сами не заставят себя 
ждать. Осторожно откройте дверь и киньте в комнату РігеЬаІІ. 


Выманивать врагов по одному очень легко. Но вот дальнейшие 
шаги следует предпринимать только под защитой заклинания 
Сііаоііс Соттапсіз, опять же выманивая врагов небольшими 
группами. Руководит местным безобразием некий АІЬооп, то¬ 
же иллитид, разумеется. Из запасников монстров извлекаем 
ѴѴапсІ оі ѴѴопРег, Наттег оі ТЬипЫегЬоНз +3 и записку. 


Тгабетееі 

В Саіе Оізігісі вы можете поговорить с РІубіап и он попро¬ 
сит расследовать нападение друидов на Тгабетееі. Прибыв в 
город, вы узнаете две вещи: животные действительно напада¬ 
ют и джины Рао не лускают в него караваны. Мэр города 
І-одап СоргіШ расскажет вам о захваченном друиде. Его зовут 
СегпсІ и найти его можно в подвале. Он может присоединиться 
к вам. 

В Ѵуаігі’з РиЬ вы станете свидетелями забавного (для нас) 
происшествия. Нечто странное произошло с Ѵіекапд. И как это 
он узнал нас? И почему такая странная реакция? 

Встреча с персонажем по имени ИееЬег заставляет ОЧЕНЬ 
плохо подумать о разработчиках. “Я убил бешеного кролика! Я 
получил экспу!” Выслушав эти бесконечные вопросы, получа¬ 
ем ІОООхр на каждого. 


Огиіб Сгоѵе 

Раисіеп расскажет вам о нехороших делах, творящихся 
здесь. Начинаем наш долгий и извилистый путь к Огиіс! Огоѵе. 
По пути очищаем территорию. Основа монстрячьего населе¬ 
ния - тролли. В западной части карты вы увидите ТгоІІ Моипб. 
В этом забавном сооружении обитает куча троллей. Не за¬ 
будьте прижигать их после смерти. Из груд костей выуживаем 
Вгасегз оІАгсЬегу и Зреаг оі ІЬе ІІпісогп +2. 

Идем дальше по дороге. Вам попадутся приключенцы, 
сражающиеся с троллями. Не спешите помогать, т.к. победи¬ 
тели тут же возьмутся за вас. Потом будут ЗЬабоѵѵ Огиібз. Это 
встреча на два РігеЬаІІ’ а. 
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Проходим мимо АбгаІМа’з СоНаде. Пока что тут можно ку¬ 
пить роііопз. Зайдя в Одге’з Тоѵѵег подбираем бе/т +2. Далее 
находим СгепсГа. Поговорите с ним и наметьте план действий. 
Южнее находятся две Зроге Соіопу. Их лучше всего сжечь из¬ 
далека. 

Вход в Огоѵе охраняют обладатели РІатіпд Зѵѵогй и СІиЬ 
+2, ОпазЬег. Входим внутрь, и ЗаИеіга вызывает Раібогп на бой. 
Процедура следующая: Зиттоп Іпзесіз, Ооот, Зиттоп Ріге 
ЕІетепіаІ, Нагт и з/іарезШ по необходимости. Подберите 
предметы и получите в награду Зіаіі оі ТЬипдег апб ЫдМпіпд. 
ѴегіМгап будет ожидать претендентов на титул Огеаі Огиіб. А 
вот если бы вы сами были друидом 14+ уровня, то могли через 
поединок получить этот титул и лидерство в Огиіб Огоѵе. 

Огиіб ЗігопдЬоІсі 

Не-друидам рано отчаиваться. Вводим следующие коман¬ 
ды через игровую консоль/СТВІ+ЗРАСЕ): 

СШАСопзо!е:5еіСіоЬаі(“ИауегНазЗ[гопдііоіа.СЕОВАі’'. 1 ): 

СШАСопзо(е:ЗеЮіоЬа1ГОгиіс!51гопдЬоіа'ОШаАГ.1), 

Отдохните внутри Огоѵе. Нам явится Зрігіі оі «те Огоѵе. По¬ 
лучаем ТЬе Яооі оі (Ье РгоЫет как средство против МНЙмгі в 
Тгой Моипб. Направляемся к этому сооружению, но не в него, а 
несколько правее. Убиваем “клиента”. Появляется Зрігіі и бла¬ 
годарит нас за труды. 

Новое задание приводит нас в ТУабетоееі. За пределами 
городских стен, радом с одной из палаток, мы находим 
і-огеп а. Этого мальчика следует защитить от сия Хаоса. Угу. 
Говорим с Іогеп ом и вызываем СЬаоз на бой, далеко не са¬ 
мый серьезный бой. Что-то смутно знакомое есть в его трупе. 
Появляется Зріпі и дарит нам ОоМеп Цоп Рідигіпе. 

Возвращаемся в Тгасіетееі к мэру. Получаем награду и 
просьбу разобраться с джинами. Говорим с Визуа. В одной из 
палаток находим КНап ІаНгаа. Он расскажет о цели своего 
присутствия здесь - поиск ракшаса ІГіТаГеег. В северо-восточ¬ 
ном углу карты поговорите с Попа. Идем в Огиісі Огоѵе в дом 
Абгаіба. Убиваем всех. Получаем СІегіс’з Зіаіі +3 и Регіарі оі 
Ргооі Адаіпзі Роізоп. Не забудьте голову! Отдайте ее джинам и 
получите ЗсітПаг +2, ЯазЬасІ'з Таіоп. Отчитываемся у началь¬ 
ства и получаем ЗЫеІд оі Нагтопу +2. Теперь местные торгов¬ 
цы открыли бизнес и вы можете приобрести у кузнеца ЯоЬе оТ 
(Зооб АгсЬтаде. 

На праздничной церемонии вы получите приглашения от 
представителей враждующих семей: ЦлтахоІ и АІіЬаккаг. Кого 
бы вы ни навестили - задание будет одним и тем же. Придется 
лезть в местный могильник за МапІІе оі ѴѴаикееп. Получаем 
ключ и идем. Мэр города попросит отдать тапііе ему. Посмот¬ 
рим. Входим и видим... скелетов! Просто скелеты! С одного из 
них снимаем МапІІе оіѴѴаикееп. 

Теперь у вас есть два варианта: 

1. Отдать ее мэру. Получаем ѲОООхр, 250др и +1 к репута¬ 
ции. 

2. Отдать ее заказчику. Получаем большую драку и с тела 
лорда снимаем ЕІѵеп СИаіп МаіІ !!! Это замечательно, в ней 
действительно можно кастовать! Но вот защита от нее просто 
никакая. 


ТЬе Зкіппег, раП 2 

Старая история обретет свое продолжение.. После ©бшв- 
ления вас героями города Тгасіетееі к вам гюдойяет Летаа. 
Идем в Тігіз’ Ноте. Тігіз расскажет историю похищения 
Каізза. Похоже, Яе)іек снова взялся за старое. Идите к Юго- 
Западным воротам. Поговорите с ОаішНап Моог. Идите к 
оранжевому павильону у восточных ворот. Поговорите с ле¬ 
жащим без сознания. Ух. Убейте скелетов. Поговорите с 
Ваізза и скастуйте на нее Яезіогаіюп. Нарру Епбй 

ІІтаг НіІІз 

На площади в Ооѵегптепі Оізііпсі маленький мальчик по 
имени Оеіоп попросит вас расследовать странные исчезнове¬ 
ния в деревне ІІтаг НіІІз (появится на карте). Идем туда. 

Послушайте, как Шуб ругается со своими односельчана¬ 
ми. Поговорите с ІЧеІІек. Зайдите в дом мэра. Он отправит 
вас на холмы к дому МегеІІа. 

Идите к таверне и купите у Рае! книгу ТЬе Нізіогу оі ІЬе 
ІЬепіагіт. Назовите его по имени - Оагсіп Соіе. Этот гад по¬ 
требует кровь серебряного дракона. Если вы еѵіі, то, заполу¬ 
чив искомый компонент, сможете надеть эту жуткую броню 
+5. Если же вас одолеет праведный гнев - убейте Раеі’а, но 
будьте готовы к появлению трех сильных магов из Тѵѵізіеб 
Випе. 

В самой таверне обратите внимание на ящики, набитые 
ІІтаг ѴѴіісЬ Ргоіесі ЗоигпаІ. Еще одна пародия. Хе-хе... 

Поговорите с Эааг о Соіеііе и ее отце-волшебнике. 
бегтіеп пошлет вас за кровью тітіс’а. Идем в ІІтаг Саѵе, а в 
ней - ІІтЬег Ниік и, как рояль в кустах, мимик. Относим его 
кровь волшебнику, получаем ІІЬгаіЬа, ЗЬогі ЗѵѵогсІ + 1. Затем 
помогаем ему справиться с големом. Нарру Епб! 

ЭІІЬеП с друзьями попросит купить им три ВазіагсІ Зѵѵогд. 
Сделайте это, а потом Апбег расскажет вам, что они убежали 
из дома. Вы найдете их в ІІтаг Саѵе - спасите детишек от 
ЗЬабоѵѵ. 

беЬ расскажет вам, что в одной из куриц спрятано нечто 
ценное. Разговор с КааІ)е добавит вам информацию к размы¬ 
шлению. Заплатите Егііп и получите ВеЦигіІ из курицы. 

Идем на юго-запад в Рапдег СаЬіп и находим внутри запи¬ 
ску. Вы узнаете местонахождение Тетріе Яиіпз. На севере зо¬ 
ны вы встретите Мабиіі. Не спешите нападать - у огров те же 
проблемы. Поговорите с мэром об этом. Огр и его приятели 
возьмутся охранять деревню. 

Тетріе Виіпз 

В лесу нас встречает крайне мрачная атмосфера. В пря¬ 
мом смысле слова. Так я и думал! Оборотни! Идем на север в 
ѴѴоІТ Саѵе. Поговорите с АпаіН. И что это за ЗНабе 1_огб? Выхо¬ 
дит, даже не оборотни виновны в произошедшем? Пробива¬ 
емся к храму и слышим последние слова АпаШ. Подойдите к 
зеркалу и воспользуйтесь им, чтобы разогнать тьму. Входите 
в храм. 

В первой комнате берем Атиапа'з Вопез. Подбираем 
ключ с места гибели тюремщика. Освобождаем Маігу из 
тюрьмы. Она может присоединиться к вам. В камере вы най¬ 
дете ТоЬтеІіеп’з ЗоигпаІ (2пд Ьаіі). Из колонны в следующей 
комнате достаем Мот ЯііиаІ, берем Зип (Зет. 



ѴѴѴѴѴѴ.САМЕІЧАѴІСАТОП.СОМ 
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При помощи Зип Оет открываем теневую дверь. Посреди 
озерца лавы вы найдете Реагіу ѴѴЫІе Іоип Зіопе. Идем через 
лаву и находим Тоте оіАтаипаіог, ЗсгоІІ оі Шуѵет’з СаІІ и 
ЫоопІЮе Йііиаі. В секретке на стене - ѴѴапсІ оШдЫпІпд. 

В соседней комнате вы встретите двух призраков. Отдай¬ 
те им кости и получите ЗЪадоѵ/ йгадоп Ѵ/агбзІопе и Оаіѵл’з 
ИдМ ЗутЬоІ. В гробу вы найдете ЗІіпд +ЗАгІа’з ОгадопЬапе, 
ЗсгоІІ оі Ріегсе Мадіс и 20 Зипзіопе ВиІІеІ +1. 

Обходим вторую теневую дверь и попадаем на игру в ал¬ 
фавит. А.М.А.ІІ.М.А.Т.О.В. позволит вам избежать Пате Зігіке. 
Убейте Воле Соіет и поговорите с ЗНаРоѵѵ. Получите инфор¬ 
мацию, возьмите часть ключа и прибейте тварь (все равно 
обманет!). Из статуи возьмите ЗсгоІІоІРгоІесІіоп Іогт МадісаІ 
ѴѴеаропз, ЗсгоІІ оі йізіпіедгаіе, Зип Оет и йизк Яііиаі. 

Открываем дверь и возвращаемся к статуе и проходим 
тест. Правильные ответы: 

1.1 зНаІІ зау а ргауег Іо Фе ЫдНІ 

2.1 зКіаІІ НоІР ЫдН Фе Ноіу Воок Фаі Фе Зип тау Ыезз К 

3.1 зігаіі геііесі оп Фе діогу оі Фе идНі аз ІІ сопциегз Фе 
Оагк 

4.1 зНаІІ зіпд а Нутп оі ргаізе Іо АтаипаФг 

5.1 зНаІІ гаізе ту Напсіз Іо Фе Зип 

6.1 зігаіі геіоісе Фе сіотіпаііоп оі ЫдНі 

7.1 ѵѵіІІ гесііе Фе Тепеіз оі Фе РаіФ 

8.1 ѵѵіІІ ІтоІсІ ЫдН ту сЫІсІгеп Фаі Феу тідНі зее Фе Зип 

9.1 зНаІІ тоигп аз I ѵѵаФН Фе Зип діѵе \ѵау Іо Фе опзІаидНІ 
оі підНІ 

Теперь у вас есть символ богини солнца, который откры¬ 
вает последнюю дверь. 

Проходим мимо теневого дракона. Разрушаем алтарь, а 
затем принимаемся за ЗНаРе и>г<1 Нарру ЕпР! Подбираем 
шмотки. Куча денег НаІЬегсІ +2 ОизкЫасІе, ОагктаіІ +3 и СІоак 
оі Фе Зіагз. 

Возвращаемся к мэру и докладываем. Получаем ТЬе 
ЫідШ’з ОШ +5. Идем к МаРиІІ и получаем ЗЛ/е/с/ оі Фе /.озі +2. 



'ЦлжЯШ 
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СШОЕ5 


СогтѵѵеІІ 

Язык темных эльфов 

Возможно, вам интересно, что же именно говорит 
Ѵісопіа? Вот перевод некоторых ее изречений: 


ѴіФ’оз! 

ІЛігіппап! 

РаІ кНаІезз 

Ѵез, аЬЬіІ? 

□I аіигі! 

Ііззіап ФаН Роззі 


Рискуои! 

Победа! 

Первая часть поговорки 
“Любое доверие - глупость” 
Да, мой “друг”? 

Ура! (примерный перевод :) 
Я твоя 


рядам с ней мешошыю Оюд’я® м юркие.. Получаем ЗИшШеё 
іеавдаг Лшшг +2. Заходим в пещеру и говорим с ШвМГом. 

В ©черед*®*» раз ИЛоуй яюсшіяает Вейети'а за ваяли. На этот 
раз ілшюгажтпю угршдаег вермувшш®» из небытия Шш{шт 
кяюида лпшгаший на нее)). ІИІдам же к тем же руинам, Сгаусжай- 
тѳсь ® дан*»,. ІЛІодшаодоте тюка ОаИядагш првебеет скеиетов и 
убейте ото самшг®.. Перед самой битвой с '“Шпаг 1 ' миио, мот 
тжо^тш<етш^ г щтіішт^СІішШсСмті>атІз.Шііетена- 
ілштяше Ядаре. Остаяынше - делю теэтииси. На выходе 

штттттежщіетігШаж^ттіщщіжігІМіотІ^Рдтпе. 

Если вы уже набрали 20000 золотых, то рано или поздно 
повстречаете довольно странную личность. К вам подойдет 
Ѵаіеп и предложит проследовать к ее госпоже на кладбище 
ночью. Ух. Вгиз предложит вам перед этим прогуляться к 
Сауеіап Вауіе. Он снизит цену до 15000. На кладбище вы смо¬ 
жете поговорить с ВоРЫ. Она предложит те же услуги за те же 
15000. Дальнейшее описание предполагает выбор в пользу 
ЗНаРоѵѵ ТНІеѵез. 



ЗНаРоѵѵ ТНІеѵез 

Идем к Саеіап Вауіе и платим 15000др. Получаем ключ от 
секретной двери в воровской гильдии. Теперь надо идти на 
встречу с ЗНаРоѵѵтазІег Агап ЫпѵаіІ. Найдя дверь, открываем 
ее и спускаемся. 

Пройдитесь по гильдии. Один из ЗНаРоѵѵ ТНІеІ будет вести 
предательские речи и тут же будет убит. С него мы получим 
Я іпд оНоск Ріскз. Найдите Агап ипѵаіі (у него можно украсть 
идМ СгоззЬоѵѵ +2). Он дает нам Йіпд оі Ргоіесііоп +2 и АтиІеІ 
оІРошег как компенсацию. ѴѴоѵѵ! Нас ждут новые задания. На¬ 
до идти в доки и искать там некую Моог. Дожидаемся ночи и 
идем к причалу. Там говорим с Моог. Ждем. Появляется І_аззаІ. 
После разборки возвращаемся для доклада. 

Новое задание. Идем в ТНе Ріѵе РІадопз и ищем там Рауіоз 
и СаеНап. Поговорите с ними, и они нападут на вас. Появится 
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Огасеп и тоже нападет на вас. Главное - принести снятую с его 
тела записку в гильдию. 

Наконец последнее задание: вынести вампирскую гиль¬ 
дию. Идем в подземелье под ѲгаѵеуагсІ Оізііпсі. 

Перед дверьми вас встретит Наі (у него есть Зіаіі-Масе) 
со своим големом. Дверь откроется. Вампир І-азБаІ призовет 
нежить, с которой голем быстро покончит. Входим и начинаем 
геноцид вампиров. Мой РідМег/Маде с Атиіеі оі Рошег с за¬ 
щитой в виде СРаоііс Соттапдз и Ргее Асііоп справился один. 
Из озера крови можно добыть Масе оЮівгирІіоп +1. С вампи- 
ром-магом разговор короткий - ВгеасР + Ноісі Мопзіег. 

Спускаемся вниз. Забираем АзРеп Зсаіев +2 и Каіапа +2. 
Говорим с І-аззаІ и идем обратно убивать его. Не забудьте по¬ 
казать осиновые колы на саркофаги вампиров. Появится 
ВобИі. Поговорите с ней, но вот прибить ее не удастся. Воз¬ 
вращаемся к ЗИасІоѵѵ ТИіеѵез. Нас отправляют на остров к 
ЗреИМоЮ. 



Вгуппіаѵѵ 

Приплыли. А кто сомневался в предательстве капитана 
Заетоп Наѵагіап? На вас нападут три вампира. Разберитесь с 
ними. Зіте посоветует найти в таверне некого Запік. Он в та¬ 
верне ТНе Ѵиідаг Мопкеу. Прежде чем мы получим нужные 
сведения, появится убийца и прикончит беднягу. Нам расска¬ 
жут, что киллера послала Оаіѵепа. Теперь надо искать СІаіге, 
которая может обладать необходимыми сведениями. Идите к 
І_асІу Саіѵепа’з РезШаІІ. Поговорите с Сошіезап. Идем к 
Сбгету добывать медальон и возвращаемся назад. Проходим 
внутрь. СошТезап дает нам ЗІееріпд йгаидРІ. Отдайте бутыль 
повару и таким образом усыпите присутствующих. Проходите 
к камерам. Там вы найдете Оаіѵепа и ее волшебника. Смерть 


всем! Поговорите с СІаіге. Идем к капитану Ооііп. Он расска¬ 
жет вам о двух путях, чтобы попасть в ЗреІІІюІсІ. Первый - най¬ 
ти Оезбагік и войти внутрь как “беѵіапГ. Идите к Рігаіе І-огсГз 
Ноизе и подкупите охранника. Поговорите с ОезМагік, точнее, 
дайте Міпзс и Воо поговорить с ним. Вот и все - мы дружно 
направляемся в психушку! В этом случае вы оказываетесь 
прямо в камере неподалеку от Ітоеп. Второй способ - найти 
“ѵѵагсізіопе”. В одном из не отмеченных на карте домов вы 
увидите РегІІп ІПе Абері. Он нападет на вас. С него вы снимете 
I Ѵагдзіопе іог Авуіит и ТРе Воок оі Іпііпііе ЗреІІз (открыта на 
странице РігеЬаІІ). Идите к северной части острова. Погово¬ 
рите с Зіте и проходите к Азуіит. 

Азуіит 

Вам встретятся незначительные препятствия. Если 
Ѵозіііто с вами - снимите с него все ценности и раздайте 
другим членам партии. Входите и говорите с координатором. 
Знакомый у него голос... Он устроит вам экскурсию по заве¬ 
дению. Хе-хе... И знакомые лица. Помните Тіах, ІЧРС из пер¬ 
вой игры? А ОгабееІ с острова оборотней в ТоІЗС? 

Все это очень забавно, но ничто не поможет нам избежать 
ловушки... Во время путешествия по снам вы встретите 
Вбааі’а в призрачном Сапбіекеер. Пройдитесь по двору и за¬ 
маните ВНааГа за собой внутрь замка. Чтобы войти, вы долж¬ 
ны будете пожертвовать одной из характеристик. Проще все¬ 
го выбрать харизму, т.к. Я іпд оіНишап Іпііиепсе компенсирует 
все. Дойдите до Ітоеп и только тогда сражайтесь с призра¬ 
ком ВІіааГа. 

В результате всего этого безобразия наш персонаж теря¬ 
ет душу и вместе с ней все спецспособности. 

Азуіит Оипдеоп 

Мы в лабиринте. Здесь вы можете найти Зреаг +3. В дру¬ 
гой комнате - ЗсгоІІ оі Ргізтаііс Зргау и Вад оі Н о Ідіпд 1 . 

В комнате со статуями заберите все предметы. Разложи¬ 
те их по статуям, начиная от двери по часовой стрелке в та¬ 
ком порядке: Череп, Песочные часы, Зеркало, Бюст, Меч, 
Солнце, Солнечные часы, Вода, Сапоги, Кольцо, Звезда. От¬ 
кройте сундук и возьмите ЗаррРіге Зіопе и Оизіу Вове Іоип 
ЗЮпе. 

Поговорите со Зіаіие оТ ВісісІІез. Ответы на загадки (слева 
направо): 

Верхний ряд: Ісе, Ріге, А СоДіп, А СапсІІе, Оагкпезз, Зіагз 

Нижний ряд: ЗІіасІоѵѵз, А Зропде, Вгеаіб, РізИ, А Зесгеі, А 
Ноіе 

Ответив на все загадки, получаем Віпд оіЯедепегаііоп . 

Проходим в следующую зону. Опасайтесь комнаты-ло¬ 
вушки. Поднимутся решетки и появятся ІІтЬег Ниікз. Превен¬ 
тивно кастуйте СРаоііс Соттапдв, по крайней мере, на вои¬ 
нов. 

Пролистав магический том от кобольда до бехолдера, вы 
получите Віпд оі ІпѵівіЫІІіу, Віпд оі Ргее Асііоп и ЗсгоІІ оі 
Зиттоп Ріепсі. 

В библиотеке вы найдете ЗсгоІІ оі Роѵѵег ѴѴогсІ, Зіип и 
ЗсгоІІ оі Ріпдег оі йеаІР. Рядом в сосуде - СІегіс’в Зіаіі+З. 

Перебив кобольдов, получаем Кигіитіак'в СгувіаІ ЗРагд и 
осиновый кол. За одной из дверей обнаруживаем йасе 
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Зопіап. Драка с ним неизбежна. Вызываем, например, джина 
и элементала и, пока они сражаются, расстреливаем вампи¬ 
ра при помощи Мадіс Міззііе. Юзаем деревянный кол на его 
гробу и получаем ТЬе Напб оЮасе. Теперь у нас есть оба 
ключа для статуи. Но сначала идем к порталу и получаем в 
подарок от джина Ооотріаіе +3. Возвращаемся к выходу и 
предъявляем руку и кристалл статуе. Рядом с ней из сосуда 
достаем ЗсгоІІ оі Ргоіесі Ітаде и ЗсгоІІ оі Оеіауеб ВІазі 
РігеЬаІІ. 

Мы на новом уровне подземелья. Пускаем вора на раз¬ 
ведку под защитой ІпѵізіЬіІііу. Ищите секретные двери. Вычи¬ 
щаем комнату с Уиап-Ті массированным ударом РігеЬаІІ' ов. 

Рядом с комнатой минотавров (возьмите из светильника 
ЗсгоІІ оі Зипііге и МНЬгіІ Токепз) есть небольшой бассейн и 
три статуи. Забирать у них картинки лучше всего послать 
Ѵісопіа из-за ее тадіс гезізіапсе. МНЬгіІ Токеп и Міпоіаиг Нот 
вместе с третьей картинкой забираем из самого озерца. По¬ 
ворачиваем подкову, спрятанную за одной из секретных две¬ 
рей, и открываем секретную дверь напротив. Убив троллей, 
забираем еще пару МНЬгіІ Токепз. Идем в комнату с изобра¬ 
жениями монстров. Открыв двери и перебив монстров, полу- 

МіпсІ РІауег - РІате оі ІЬе ЫогіЬ 

Зрігіі ТгоІІ - Маіакаг +2 

ІІтЬег Ниік - откроется проход 

ОІіпп і - ЗсгоІІ о? Ргоіесі Ітаде 

В комнате с голнмами достаем из сундука МНЬгіІ Токепз и 
Оезеп ВоѵѵЗігіпд ! Проходим и, убив голема, берем ЗсгоІІ оі 
Маге , МіІЬгіІ Токепз. Идем дальше и находим Машину. За 
тіДігіІ Іокепз (всего вы сможете найти 20 штук) вы сможете 
приобрести следующие вещи: 

5 - Вооіз оі ІЬе ЫоПЬ 

10 - Вооіз оі Огоипсііпд 

15 - Вооіз оіЗреесІ (лучший выбор!) 

20 - 3 езіег’з СЬаіп +4 (АС 0) - только для барда 

Рядом со статуей минотавра вас ждет ВосІЫ. Сразитесь с 
ней и превратитесь в ТИе ЗІауег! Враги отступят (а вы бы по¬ 
ступили иначе на их месте?), но постарайтесь не навредить 
своим друзьям. Слева от статуи - минотавры и маленький зе¬ 
леный бехолдер СаиШ. Наложите на воинов РгееАсііоп и 
вперед! Справа от статуи - просто минотавры и ЗсгоІІ оі 
итііесі ѴѴІзЬ вместе со вторым рогом для статуи. Теперь мы 
можем открыть выход. 

Попадаем в некое странное место. Перебьем всех лучни¬ 
ков, и появится Аррагіііоп. Ответ на его вопрос - А Зрііпіег. 
Попадаем в обеденный зал. Берем со стола СІоакоі 
Неііесііоп. Отвечаем на новую порцию вопросов: ІЧоІбіпд, А 
Ніѵег, Реаг и Меплогу. 

Новое место. Убиваем троллей и кладем голову на ал¬ 
тарь. Берем Воле СІиЬ +2, +3 ѵз. ІІпРеасІ. Говорим с призра¬ 
ком и в результате обретаем свободу. 

Первое, что мы видим на свободе, - Заетоп Наѵагіап. Он 
дает нам совет привлечь на свою сторону местных обитате¬ 
лей для нападения на Ігепісиз’а. Осматриваемся, но не захо¬ 
дим в центральную комнату. В бочке находим первую часть 
журнала нашего врага. Идем наверх, подкупаем смотрителя 
и призываем психов помочь нам. Сражаемся с Ігепісиз. Это 
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на удивление просто. Слушаем его прощальную речь и сра¬ 
жаемся с убийцами во главе с Уозбіто. С поля боя подбира¬ 
ем УозЫто’з Неагі. Поднимаемся наверх. 

Тут нас ждет Заетоп Наѵагіап. Перед вами встает выбор: 
убить его и, забрав Зііѵег ВІасІе, воспользоваться порталом 
или - более интересный вариант - принять его помощь. Но не 
сразу. Прежде чем сделать это, пустите невидимого бойца 
на освобождение кабинета Ігепісиз’а от ценностей. Берем 
Зол’з Кеу (ключ от комнаты с порталом), Зіаііоі ТЬипРегапд 
идЫпіпд, Ногп оіЗіІепсе и полную версию журнала. 

Теперь можно поговорить с капитаном и принять его 
предложение. Идем в ТРе Ѵиідаг Мопкеу, и Заетоп расска¬ 
зывает вам о плане побега с острова. Идем в дом Сауіа и бе¬ 
рем со стола Рігаіе Ногп. Идем в порт и находим там 
Заетоп’а. Убиваем пиратов на корабле и отплываем. Теперь 
у нас есть Зііѵег ВІасІе. По пути к континенту на корабль напа¬ 
дают сначала діІРуапкі, а затем заРиадіп. Серьезного сраже¬ 
ния там не будет - просто продержитесь несколько раундов. 
Корабль пойдет ко дну, а мы в гости к акулам. 

Ііпсіегѵѵаіег СНу 

Поговорите с Зепііуііі и РеегіаПіуз. Вас отведут к королю 
ІхіІІРеІосаІ. Последует перепалка между присутствующими, в 
результате которой нам придется завалить эттина. Затем мы 
получаем задание убить Ргіпсе ѴіІІупаІу. Идем к храму и полу¬ 
чаем НеЬеІ’з ОгЬ. Теперь мы должны найти ЗекоІаЬ’з ТооіЬ. 



Идем на юг, расчищая себе дорогу. Ріге ЕІетепІаІ очень 
способствует, т.к. ни у кого из присутствующих нет магическо¬ 
го оружия. Наконец мы видим двух Ітр. Опять загадка? Но эта 
хоть крайне забавная. Для начала снимите ловушки на месте 
действия. Берите у знаменитостей предметы и кладите их в 
сундуки по следующей схеме: 
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От кого Что Кому 

ЕІтіпзіег Зсітііаг 0гІ22і 

АІизігіеІ Ріре ЕІтіпзіег 

КІгеІЬеп Репбапі АІизІгіеІ 

йгіггі Неітеі Ріегдеігоп 

Ріегдеігоп Зіаіі КИеІЬеп 


В последнем сундуке берем Вооіз оі ЕІІіегеаІпезз и СІоак 
о!Ргоіесііоп +2. Зресіаіог охраняет Зекоіаіі’з Тооід (в сунду¬ 
ке). Поболтайте с ним и убейте его. Теперь вы можете пройти 
через лестницу, ведущую к принцу. Говорим с ним и получаем 
Раке НеЬеІ’з НеаП. Отдаем его королю и участвуем в заваруш¬ 
ке. Снимаем с короля 5реаг+3, Ітраіег. Забираем сокровища 
(МадісаІ Поре, Под о! і-огдіу МідМ и ЗсгоІІ оіПезізі ЕІетепіз) и 
идем к входу в ІІпсІегсІагк. С помощью волшебной веревки мы 
сможем спуститься. Ах, да. Чуть не забыл - прибейте принца (у 
него есть I Ѵаѵе ВІаде) и остальных. Никто в игре не будет го¬ 
ревать об этих придурках! С одной из жриц вы получите заме¬ 
чательный СІоак оІМіггогіпд (один из лучших, если не лучший, 
предмет в игре!). Вы читали свиток из сокровищницы? ІМНО, в 
нем говорится о событиях, описанных в недавно вышедшей 
трилогии “ТІігеаІ Ігот 1Ье Зеа”. 



ІІпсІегсІагк 

ІІпсІегсІагк. Как много в этом звуке... Найдите торговцев 
Эигедаг, поговорите с ними и сбросьте им ненужные шмотки. 
Мы узнаем новости о наших “друзьях” и о том, что неподалеку 
могущественный маг попал под заклинание Іплргізоптепі. По¬ 
купаем ЗсгоІІ оі Ргеедот\ Идем чуть дальше на север и осво¬ 
бождаем с его помощью волшебника по имени ѴііііаІ. Он сде¬ 
лает вам интересное предложение. ВоокоІПИиаІз можно най- 


Шмотки! 

Счастливые обладатели бонус-дисков СоІІесіог’з Есііііоп 
СО и Ргеогбег СО обнаружат появление нового ІМРС-про- 
давца в Абѵепіигег’з Магі. У нее они смогут приобрести эк¬ 
зотическую броню и оружие. Все эти предметы уходят кор¬ 
нями своей истории в РІапезсаре: Тогтепі и в ІсеѵѵіпсІ Оаіе. 


СоІІесІог’з Есііііоп СО 

йак’Коп’З ІеПІі ВЫе 
Нагтопіит НаІЬегд 
Нагр оі Рапдетопіит 
МегсукіІІег Піпд 
РІаІе оі Ваідигап 
ПоЬе оі Ѵеспа 
Зепзаіе АтиІеІ 
ЗЫеІд оі Ваідигап 

5\л/огд оі Ваідигап 
ѴІіаіІог'з Неіт 


Ргеогсіег СЭ 

Ахе оІНгоІІідаг +3 
йеіепдег оі Еазіііаѵеп +2 
Еѵегагд'з Могпіпд Зіаг +2 
деггод'з Масе 
ЗогИ'з йаддег +3 
КасЫко’з ѴѴакігазШ +3 
Зсагіеі Ыіпіа-То +3 
ЗІІпд оі Еѵегагд +5 
(сама со здает +1 снаряды) 
Зреаг оі Киідаііаг +3 
ЗІаН оі АгипдеІ (для друидов) 


ти у Іппкеерег в поселении глубинных гномов. Возвращаем ее 
владельцу. Теперь нам предстоит поочередно уничтожить трех 
стражей трех порталов. Маг войдет в каждый из них за частью 
сокровища. Если хотите - можете обокрасть его перед входом 
в последний портал. Таким образом вы получите Под оі 
АЬзогрІіоп, ЗсгоІІ оі Тіте Зіор, ЗсгоІІ оі Іпсепдіагу СІоид, ЗсгоІІ 
оіАЫ Оаігіт’з Ноггід ѴѴіІІІпд , ЗсгоІІ оі ѴѴаіІ оІВапздее. 

Зачищаем РігеЬаІГами путь через Зроге Соіопу в поселе¬ 
ние глубинных гномов на севере. Немного левее есть замеча¬ 
тельная позиция для расстрела группы МіпсІ РІауегз из лука. 
Защищенному от воздействия на мозг воину ничего не грозит. 
Почти ничего. 

В таверне поговорите с Тііетбаіе ЭадІеіосІсІ. Он расскажет 
вам о своем пропавшем сыне. Идем в центр карты к странно¬ 
му шарообразному сооружению. Начинаем выпускать пленен¬ 
ные души одну за другой слева направо. Благодарности мно¬ 
гие из них явно не испытывают, но с них можно поиметь кое- 
что полезное! 


Мабтап Адапаіо (іідіііег) Люг ІЬе ВІеедег +2 


Наеѵіііп Зігаіііі (таде) 
Вііі (дііііуапкі) 

АІсііга Оіадеіі (ІісН) 
Вебіеп Оадіеіобб 
Оопі оі Віаіаѵіп 


ЗсгоІІ оі Зиттоп Еігееі, 

ЗсгоІІ оі Сопіиге ЕаПіі ЕІетепіаІ 
Зреаг+3, ВаскЬііег (сигзеб), 
ЗсгоІІ оі Ітргоѵед Назіе 
ЗсгоІІ оІЗреІІ Тигпіпд, ЗсгоІІ оі 
ОВР, ЗсгоІІ оі Зиттоп ЫізЬги 
В благодарность от его отца по 
лучаем Вгасегз оі Оеіепзе АС 4 


Соібапбег ВІаскІепгоск попросит вас убить некое странное 
существо (на северо-востоке) и расскажет об Абаіоп, которая 
должна знать безопасный путь в город Темных Эльфов. Идем к 
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шахте (нам открывают дверь). Существом в яме оказывается 
Ваіог! Самый страшный из Іапаг’гі! Но тут он сам на себя не по¬ 
хож. Конечно, он любит вырубать всех в состояние Зіип, но в ос¬ 
тальном... Забит он был на удивление легко и без применения 
особых приемов - тупой АІ! Возвращаемся к королю и получаем 
ЗкиІІсгизЬег +3 и ЫдЫ Сет. 

Идем через мост к ТПе йагк Саѵе. На мосту нас ждет засада 
Ргоѵѵ. Входим в пещеру и говорим с АРаІоп - серебряной драко- 
ницей. Она попросит, точнее - потребует вернуть украденные 
яйца (слабое место всех драконов!) и превратит нас в темных 
эльфов. Опять! Такое уже было - в старой доброй игре 
Меп 2 оЬеггап 2 ап. 

Кио-Тоа охраняют мост. Среди этих карасей-переростков 
есть и маги, и жрецы. Используйте заклинания массового пора¬ 
жения и снятия защиты. Теперь никто нам не помешает пройти в 
южные и восточные пещеры. 

Западные Туннели 

Бехолдеры! Ісе Зіогт и Епіапдіе в их круглую комнату... И 
железом их, железом! 

Кио-Тоа... Жареной рыбки не хотите? Ріге... ЬаІІ !!! Самый по¬ 
следний и серьезный противник - принц этих карасей. Вот где 
пришлось попотеть. Он регенерирует с огромной скоростью. С 
его трупа мы имеем кучу ценностей и Кои-Тоап'з ВІоод вместе с 
Вгасегз оі ВІІпсІіпд Зігіке. Поместите ІаЬ роіез в Ьгеесііпд рооі. 

В западной части находится часовня, посвященная лорду 
Бездны Демогоргону. Отведите партию за “мост”, обкастуйтесь 
и сотворите Мопзіег Зиттопіпд. Пошлите свежего монстра к 
статуе. Он умрет, и появятся Оетоп КпідМз. Теперь следует за¬ 
ходить в комнату самым быстрым и здоровым (на него будут 
сыпаться Роѵ/ег I /Ѵогсіз) персонажем и выманиваем демонов по 
одному к остальной партии, где их и режем. Неплохой эффект 
можно получить от ВоІІ оі СІогу. У ведущего воина должна быть 
защита от епегду бгаіп. Уф. Что мы имеем? Кучу Тшо-Ьапдед 
зѵѵогд+1 и наш главный приз: ЗоиІВеаѵег +4 (не для доосі пер¬ 
сонажей , увы), СігсІІе оі Ргозі Сіапі ЗІгепдІЬ и Агтог оі ІЬе Нагі 
+3. 

Восточные Туннели 

Заходим... и тут же попадаем в рабство к Міпр РІауегз. Сра¬ 
зитесь с ІІтЬег Ниікз. После этого откройте соседнюю дверь и 
поговорите с Зітуаг. Действуйте по его плану. 

Осмотритесь. Не забывайте про заклинание СЬаоііс 
Соттапдз\ Рядом со своей бывшей камерой подберите НіІЮ I 
ТЬе Едиаіігег. МеІЬіІд’з Нагр находится в северной комнате за 
решеткой на стене. Возьмите из чана ІІІІІЫд Зегит. Примените 
эту субстанцию на машине в юго-восточной комнате и вы осво¬ 
бодите рабов. При помощи машины создаем Сопігоі Сігсіеі. При 
помощи этого предмета можно контролировать иллитидов. По¬ 
местите его в диіск зіоі и юзайте на монстрах. Законтроленный 
иллитид (вам нужны двое) откроет вам дверь. Второй (и не са¬ 
мый лучший) способ открыть ее - превратиться в ТИе ЗІауег. 

В одной из комнат можно сделать 8 штук Вгіпе Роііоп. В дру¬ 
гой комнате подберите ЗІаПоІСоттапд. 

Рано или поздно вы доберетесь до комнаты с ТЬе ЕІсІег 
Вгаіп. Уничтожить его довольно просто и все двери откроются. 
Получаем ТЬе ЕІсІег Вгаіп ВІоосІ. 
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В юго-западной комнате откройте среднюю емкость. 
Убейте Іпзапе Эѵѵагі ѴѴаггіог и возьмите Я іпд оі Ріге Сопігоі. 

Южные Туннели 

И прямо перед входом два бехолдера!!! Но, если быстро 
махать мечами, они не успеют ничего предпринять. По же¬ 
ланию, можно воспользоваться НоІсІ Мопзіег и дальше вы 
увидите разборку Огоѵѵ с еще одним бехом. Не дожидаясь 
окончания представления, нападайте на темных эльфов. 

Следующее испытание - пещера двух бехолдеров и двух 
ОаиІЬ. ЗреІІ Тигпіпд помогает, но не слишком. Кастуйте в 
точку, где коридор входит в пещеру следующие заклинания: 
Оеіауед ВІазІ РігеЬаІІ (все, что есть), Епіапдіе, I Л/еЬ, Зііпкіпд 
СІоид. Затем - РеаІЬ Род и РігеЬаІІ' ы. Отступайте. Оставьте 
за собой СІоидкіІІ. Когда сообщения перестанут поступать, 
осмотритесь. Результат гарантирован. 

Далее следует разборка Міпб РІауегз ѵз. ОаиІЬз. Ваши 
воины под СЬаоііс Соттапдз неуязвимы и ничто не поме¬ 
шает им добить победителей в этой разборке. 

Следующая часть пещеры просто кишит круглыми мон¬ 
страми. Применяйте тактику ОВР /ОеаІЫод/Епіапдіе. По не¬ 
обходимости отступайте в предыдущую область. Это легче 
написать, чем сделать, но при точном планировании такая 
тактика работает. 

В одной из стен (в северной части) спрятана ЗІіпд оі 
Агѵогееп +4. С одного из бехолдеров получаем ВІасІе оі ІЬе 
Едиаіігег. 

ІІзІ ИаІЬа 

Помните, что теперь вы сігоѵѵ. Держитесь нагло. При¬ 
вратник направит вас к Зоіаиіеіп (авторы игры не смогли 
удержаться от очень прозрачного намека). Осмотрите ме¬ 
стные достопримечательности. 

Пройдитесь по рынку. Здесь можно купить Зреагоі 
ШЬегіпд +4, Ріге ТооІЬ +3, Зепііпеі +4, ЯоЬе оі Еѵіі 
АгсЬтаде, НагЬгіпдег +3, Каіідип’з Атиіеі оіМадіс 
Яезізіапсе, Вод оі Зтіііпд (лучшее средство от големов). 

Местная таверна набита посетителями. Расспросите 
ІЧуш КЬаІагга, ВагадЬ и других завсегдатаев. Узнаете много 
интересного. Поговорите с ЗопсІаІ. Сразитесь с местным 
чемпионом І-азаопаг один на один. Победив, вы получите 
его меч ВІаде оІЗеагіпд +3. Снова поговорите с ЗопсІаІ - 
ваш новый противник СЬаІіпІЬга. Убив ее, вы сразитесь еще 
с нескольким магами. Очень скоро список претендентов 
иссякнет. Згогсііп предложит вам получить немного экспы в 
сражениях с монстрами от ІІтЬег Ниік до ВеЬоІсІег. 

Когда вам надоест прогулка, идите на север города. По¬ 
говорите с вашим новым командиром и идите назад к рын¬ 
ку. Снова поговорите с ним. Выходим из города. Нас под¬ 
жидает засада. Разведаем ситуацию и скастуем Іпсепдіагу 
СІоид. 

Идем к входу в восточные туннели и спасаем РЬаеге от 
иллитидов. Делать это лучше всего воинами под СЬаоііс 
Соттапдз, оставив остальную партию на безопасном рас¬ 
стоянии. Возвращаемся и отчитываемся о проделанной ра¬ 
боте. Идем в таверну и говорим с РЬаеге. Отдыхаем и опять 
идем к входу в город. 


Ей 
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Новое задание - убить бехолдера-контрабандиста. Его зреіі- 
Іаттег должен быть на юго-восточной платформе. Идем туда. 
Корабля нет, но монстр появляется. Быстро-быстро машем ме¬ 
чами, и он не успевает ничего сделать. Оки. Следующая встре¬ 
ча с РНаеге - в таверне. 

Новое задание - уничтожить патруль гномов. Идем к их го¬ 
роду и убеждаем Зоіаиіеіп, что справимся сами. Подходит пат¬ 
руль. Говорим с их лидером, и тот радостно отдает свой шлем в 
обмен на жизнь. Возвращаемся в таверну и предъявляем шлем 
как доказательство кровавой расправы над гномами. 

Идем в Ретаіе РідНІег Зосіеіу. РНаеге приказывает убить 
Зоіаиіеіп. Хе-хе. Идем в Маіе РідНІег Зосіеіу (в стене спрятаны 
Вгасегв оіВіпсііпд - пусть там и остаются!). Зоіаиіеіп соглашает¬ 
ся отдать свой Огаѵѵ РіѵѵаіѵѵІ СІоак и покинуть город. Возвраща¬ 
емся к РНаеге. 

Похоже, мы заслужили место в Ноизе Оезрапа. Идем на ау¬ 
диенцию у МоІНег Агбиіасе в Тетріе оі І.ОІІН. Получаем новое за¬ 
дание и оказывается, что мы его уже выполнили - убили ЕІсІег 
ОгЬ и принесли два образца крови. Некий ритуал начинается... 

Тазо Каіа потребует уничтожить служителей ОНаипасІаиг в 
юго-восточной части города. Идем туда, где убивали бехолде- 
ра. Несколько РігеЬаіі ов вычистят помещение. Отчитываемся о 
выполнении задания, и нас оставляют в покое. 

По дороге с аудиенции встречаем Ѵіза). Он продает нам 
СіІЬед Воре, ранее принадлежавшую 4агІахіе. Теперь мы можем 
войти в запертую башню. Входим и выносим лича Оеігех. Он ка- 
стует Ітргізопглепі, но попадаем мы не туда, куда он рассчиты¬ 
вал, а в штаб-квартиру ^гіахіе. Он делает нам предложение, от 
которого мы не можем отказаться. Опять идем в гости к личу. 
ВгеасІ 7! Подбираем Зае’ІІаі ѴѴагсізіопе и ИсЬ’з ТооіЬ. В башне 
находим Агтог оі Тііе Ѵірег+5 и множество свитков. Выходим 
из башни и при помощи зуба открываем самую верхнюю дверь. 
Да это же просто праздник какой-то! В озерце мы находим: 
ЗсгоІІ оі Сасоііепсі, ВсгоІІ оі ВиЬу Вау оі ВеѵегзаІ, Віпд оі 
СІитзіпезз (опасно!), Зііогі Зѵѵогб +2, Тшо-ЬапЬеЬ Зѵѵогсі +2, 
СгоззЬоѵѵ оіАіііісііоп +4, Зреаг +3 и пару волшебных палочек. 

Идем в Ноизе Дае'ІІаІ: и вычищаем его от обитателей и цен¬ 
ностей. Тамошние бгоѵѵ делают упор на воинов, а не на магов. 
Большая ошибка. 

На рынке рабов вы можете купить их всех (вместе с оружи¬ 
ем) за 2000др и освободить. Это принесет нам репутацию и 
экспу. 

Убейте Эоіа Рабооп, заплатите выкуп в 4000др. Может быть, 
мы еще встретимся и получим от него благодарность? Вряд ли. 

Если на рыночной площади вы поговорите с Эиегдаг, то он 
потребует вашего разговора с АЬоіеІН. Тот будет шантажиро¬ 
вать вас и требовать убить жрицу СЗиіІие. Идем в Оиііие’з Ноизе 
и убиваем ее. Неплохо работает Ргоіесііоп іогт Еѵі1 10 + Оаіе. 
Подбираем ее мозг и ВопеЫабе +4. Отдаем мозг аболету и на¬ 
деемся, что он нас не выдаст. 

Пора двигать сюжет. Идем к РНаеге. Она предлагает вам 
предать Маігоп МоІНег. Получаем ключ от сокровищницы и 
фальшивое яйцо дракона. 

Перед входом в храм нас встретит Зоіаиіеіп. Он даст нам 
еще одну копию яйца дракона. Будет весело! Подменять яйцо 
лучше всего методом Ніі апб гип іпѵізіЫе. Отдаем РНаеге копию 
и получаем сообщение отдраконицы. Идем в храм и наблюда- 



Абатапбпе Ьид! 

Хотите и дальше пользоваться замеча¬ 
тельным оружием и броней темных эль¬ 
фов? Нагрузите Ітоеп этими шмотками и 
выгоните ее из партии. Выйдя на поверх¬ 
ность, идите в ТИе Соррег Согопеі и опять 
включите ее в вашу группу. Все оружие и 
броня останутся в целости и сохранности! 

ем спектакль. Подбираем Оогдоп РІаіе +4 и Віпд оіЗреІІ Тигпіпд. 
Теперь у нас есть ровно столько времени, сколько надо для бег¬ 
ства из города. Бежим. Идем к Абаіоп. Получаем в подарок 
Ыесагадап’з СгоззЬоѵѵ +3. Переносимся к выходу и расчищаем 
его. Отдыхаем и заходим внутрь. Тут кипит сражение между 
эльфами и темными эльфами. Пробиваемся к выходу. 



Вы встретите эльфов, которые очень настойчиво предложат 
вам проследовать к местному военачальнику ЕІПап. Вам пред¬ 
стоит пройти проверку на магическом детекторе лжи. Похоже, 
наша ближайшая цель - найти ТЬе іапііюгп. Эта штука, скорее 
всего, у ВобНі. 

Первая встреча в пути произойдет, угадайте, с кем? С Огіігі 
Оо'ІІгбеп и всей его знаменитой компанией. Скорее всего, вам 
удастся помириться с ним и даже натравить его на ВобНі. Снова 
убить его, на этот раз вместе со всей четной компанией, вполне 
возможно, но вот смысла нет никакого. Все равно его вещи у 
вас в скорости конфискуют. 

Кгиіп и другие діІНуапкі попробуют уговорить вас отдать 
Зііѵег ВЫе. Конечно же, у них ничего не выйдет! Убейте их! 
Убейте! Главное в этом сражении - не дать себя окружить. От¬ 
ступите и задержите нападающих при помощи Епіапдіе и 
Мопзіег Зиттопіпд. Не забудьте тщательно осмотреть тела - 
вы найдете ЗІІѵег НІИ. Теперь у вас есть все необходимое для 
воссоздания абсолютного оружия - Зііѵег Зѵѵогд\ Заимев это 
оружие, самое время уменьшить местную популяцию драконов 
без особого для себя труда... 

Зайдите в Тетріе оі Итаіег, что в ЗІитз. Отдайте сердце 
Уозіііто жрецу для отпущения грехов. 

Текущая задача - навербовать союзников для расправы с 
Восіііі. У нас уже есть Огіггі. Идите к ЗНабоѵѵ ТПІеѵез, и Агап 
Цпѵаіі даст вам своих убийц для предстоящей битвы. Идем в 
Тетріе оі Неіт. Оізід советует обратиться к паладинам. Ргеіаіе 
ѴѴеззаІеп предоставит вам небольшую боевую группу. 

КагедаххвжІЭетШсН 

Приияедео в центре Ооок® Оіяімсй шжадмшм даш с заттіеірмй 
даерыю. На ней ажж лоціш с Втду ОгаОлі,, а анрри вас ядщуг 
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минотавры. В гробу вы найдете золотой череп, который попро¬ 
сит вас найти остальные части его тела. 

В одном из неотмеченных домое в южной части моста есть 
лестница, но ведет она не в подвал. Там находится усыпальница 
ѲетепИ! ЦсЬ. Его любимые заклинания - Ѵте Зіор, Оаіе и 
Ргоіесііоп ігот МадісаІ ѴѴеароп. Отсюда правило: вашими за¬ 
клинаниями должны быть Вгеасіі и Ріегсе Мадіс. Бить гада сле¬ 
дует немагическими стрелами со спецсвойствами. В его сарко¬ 
фаге вы найдете ОоШеп Тогзо. 

В Земюгк. а точнее - в Іппег СЬатЬегз (попасть туда можно, 
только выполняя квест СааГа), вы найдете еще одну усыпальни¬ 
цу. Откройте ее и оттуда, как чертик из табакерки, выпрыгнет 
ЗЬаОе 1_ісЬ Убивается он точно так же, как и все остальные ли¬ 
чи Получаем ОоШеп Агт апсі Іед 

Идем в Оосз и собираем лича! Какова может быть его на¬ 
града? Быстрая и болезненная смерть! Не так быстро, ведь тут 
собрались высокоуровневые приключенцы! Капдахх забивается 
почти так же, как и остальные личи. Лучше всего стравить его и 
РЛ Ріепсі, помогая последнему. Аккуратно, слой за слоем, сни¬ 
майте с него защиту. Но разрушение лича ничего еще не значит. 
Он превращается в Реті-ІісЬ! Отступаем к двери и идем в та¬ 
верну отдыхать. Возвращаемся с новыми силами. Эта тварь 
атакует двумя способами - ѴѴаіІ оі ВапзЬее и Ітргізоптепі. 

Ключевые заклинания и предметы в этой битве - ЗреІІ 
Іттипііу ѵз. АЬ/игаПоп, Зітиіасгит, ВІаск ВІаде оЮізазіег, 
ІтргоѵеР Назіе при участии Зіаііоі іііе Маді. Поцарапать деми- 
лича можно только +5'м оружием! К тому же 90% повреждений 
просто поглощаются! 

Не забывайте обновлять ЗреІІ Іттипііу', Не участвующие в 
избиении должны держатся подальше от активных событий, да¬ 
бы не подставиться. Если же это произойдет - воспользуйтесь 
заклинанием Ргеедот. 

...Наконец появляется долгожданное сообщение: "Тагдеі 
доле”. Подбираем с пола наш приз - Яіпд оіОахх - самое луч¬ 
шее колечко в игре! Ну и 55000ХР на дороге не валяются... 


Снова Ьоѵѵег ТотЬз 

Туг все по-новому. На столе лежит ЗсгоІІ оІЗутЬоІ Оеаііі, а в 
большом кровавом бассейне - Оаипііеіз оі ѴѴеароп Ехрегіізе. 
Вламываемся в помещение и при помощи союзников легко вы¬ 
резаем местную популяцию вампиров. Попробуйте применить 
способность священников Тигп ІІпОеаО. Спускаемся вниз и, уст¬ 
ранив ловушки, РУБИМ! РУБИМ! РУБИМ! ВобЫ: Оеаііі. 

На алтаре - СиПНгоаІ+4 и ЗсгоІІ оі ЗутЬоІ Реаг. Поюзайте 
деревянный кол на саркофаг ВобЬі и Ітоеп излечится! Получа¬ 
ем Вобііі'з ВІаск НеаП и іяпііют. 

Возвращаемся в Ыпбегбагк ЕхіГ и говорим с ЕІЬап. По пути 
вы встретите группу путешественников. На самом деле это точ¬ 
ная копия вашего отряда, посланная захватить вас. У кого-то 
завалялось лишнее Міггог оі Оррозіііоп? Добравшись до ЕІЬап, 
отдаем ему артефакт, и нас переносят в Рогезі оГ ТеІЬІг к входу в 
эльфийский город. 


Рогезі о* ТеІЬіг 

Мы прямо у двери в город, но ведь настоящие приключенцы 
не упустят шанс исследовать новую территорию? Здесь полно 
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всякой нечисти: Ѵатріге Мізі, Мізі Ноггог, Сгітзоп РеаІЬ и т.п. 
Есть тут и положительные стороны - встречаем еще одного ста¬ 
рого знакомого Согап. Он поведает нам, что Задала была похи¬ 
щена. Идем в ѴѴоІГѵѵеге Сатр восточнее СаЬіп. Но все оказыва¬ 
ется совсем не так. Перед нами разворачивается история люб¬ 
ви с печальным концом. В общем, все умерли. 

В СаЬіп лучше всего зайти паре воинов под ЫедаГіѵе РІапе 
Ргоіесііоп - помещение просто НАБИТО туманными кровососа¬ 
ми! На ящиках - ловушки. В ящиках много всего, но не особенно 
ценное. Наибольшую ценность представляет СІіаіп МаіІ +2. 

Идем в пещеру на востоке. В озерце находим замечатель¬ 
ный Мала Воѵѵ +4. Обитает в этой пещерке невесть как забред¬ 
шая туда группа Кио-Тоа. Два скелета и элементаль вынесут их 
в один момент. 

Юго-западный сектор населяют ѴѴуѵегп Сиііізіз вместе с со¬ 
ответствующими монстрами. 

МоПЬ Рогезі 

Ѵатріге Мізіз, Сгеаіег ѴѴуѵегп и группа злых приключенцев - 
вот все, что вы найдете в этой части леса. В центре - запертая 
(?!) могила, а в ней - пара свитков. Ничего интересного. 

ЗтаІІ ТееІЬ Разе 

Кроме как для охоты на апкЬед’ов, это место абсолютно 
бесполезно. 



СНАРТЕЯ 5ЕѴЕМ 


ЗиІРапеззеІІаг 

Наша цель - найти ЕІІезіте или Ретіп ІЬе НідЬ Ргіезіезз. Это 
не так то просто - по улицам города шляются големы всех ви¬ 
дов: СІау, Зіопе, Зіееі и Абатапііпе. 

Зайдите в ТЬе Ноизе оІІЬе Ногп и, убив големов, получите 
информацию о том, что йетіп видели на юго-востоке города. 
Достаем из шкафа 5Голе Нот. 

Вокруг Тетріе оі ВІІІІГапе полно ВакзИаза и МаЬагаіа. Идти 
туда лучше одним воинам под Ргоіесііоп іогт идіііпіпд. Отсту¬ 
пайте из зоны СІоисІкіІІ по мере необходимости. В самом храме 
тусуются маг Зипеег, ракшаса, Абатапііпе Ооіет и ОІаЬгеги. Что 
можно сказать о такой ситуации? Пару раз Вгеасіі в мага, Ріпдег 
оі Оеаііі в демона и Зііѵег ЗѵюгсІ покончит с големом и тигрого¬ 
ловым демоном. 

Идем в РгіезТз Ноизе и берем ЕІѵеп Ргіезі'з Зіопе и ЗсгоІІ оі 
Тіте Зіор. Текст на камне дает ответ на загадку в ТЬе Ноизе оі 
ІЬе Таіізтап. Нажимайте руны в следующем порядке: СогеІІап 
І_аІЬагіап, ВІІІІГапе, ѴѴаІег, Тгее оі І_ІІе, ЗиІбапеззеІІаг. Получаем 
Таіізтап оі РІІІІІіапе. 

Ваатііаі ждет нас у Оетіп’з Ноизе. Вгеасіі на него, 

Ргоіесііоп ігот ЕѵіІ10' на нас - его убьют собственные заклина¬ 
ния! В самом доме спасаем жрицу и берем с трупа гакзЬаза за¬ 
мечательный поясок - Оігдіе оі Зіопе Оіапі Зігепдііі. 

Оетіп рассказывает нам об истории наших врагов. Ух, как 
все запущено! Следующий шаг - добыть МоопЫаОе, ОоШеп Сир 
и Таіізтап (уже!). Со стола берем ЗсгоІІ оіАЬзоІиіе Іттипііу. 


№ 4 ’ 2000 
















І-ЕК ТА1.К МОКЕ ПОИТ 



ѴѴігагсІ, Іеѵе118? 

Чтобы снять ограничение роста опыта вашего персона¬ 
жа, создайте файл 0ѴЕППЮЕ\ХРСАР.20А следующего со¬ 
держания: 

2ОАѴ1.0 


Поговорите с нервным эльфийским воином (“нет, я не оче¬ 
редная иллюзия!”) и тот откроет для вас ворота к дворцу. 

ТИе Ноизе оіііпе Мооп. В шкафу возьмите Вооів оі ЕІѵепкіпд. 
Подберите с пола МоопЫасІе и ЕІѵеп Сііаіп МаіІ, которые оста¬ 
лись лежать после разборки между воином и демоном. В Тбе 
Нагрізі’з Ноизе берем Зіопе Нагр. 

Идем к ТНе Рогезі СІеагіпд. После непродолжительной сло¬ 
весной дуэли черный дракон испускает дух под Ріпдег оЮеаІХ). 
Подбираем Ооідеп воЫеІоХІЛе и ВЫезіпдег СХіаіп +4. УеаП! 
Идем в храм и кладем три предмета на алтарь. Говорим с авата¬ 
ром. Выходим и получаем ЗІаХХ оХ ѴѴоосІІапсІв +4. Закупаем ле¬ 
чебные Роііопз оХЕхІга Неаііпд (ВСЕ!) и идем к дворцу. Там уби¬ 
ваем Ваіог’а. 

Раіасе 

Собираем орехи. Осматриваем статую и применяем рог и 
арфу. Открывается путь вниз. Обходим дерево, убивая элемен- 
талей-стражей и паразитов. Прежде чем убить последнего, на¬ 
ложите на себя защиту. Маги должны иметь Тгие Зееіпд. Убива¬ 
ем последнюю тварь и переносимся к Ігепісиз’у. Слушаем диа¬ 
лог и затем действуем следующим образом. Все, кроме главно¬ 
го мага и Ѵісопіа (іТ апу) отбегают. Далее кастуется Оаіе два ра¬ 
за и ВгеасІ 7, Ріегсе Мадіс еіс. на врага. Переживаем последст¬ 
вия Тіте Зіор не в последнюю очередь благодаря ОІоЬе оХ 
ІпѵиіпегаЫІіІу. Пока Ігепісиз сражается с Ріі РіепсІ, потихоньку 
продолжаем снимать с него слои защиты. По необходимости 
добиваем сталью и - умираем. Умираем ли? 


Изучаем лестницы (против часовой стрелки): 

ѴѴгаіИі Загеѵок. Хе-хе. Надо либо убить его, либо превра¬ 
титься в ТИе Зіауег. Проще всего убивать нашего старого друга 
после осмотра остальных помещений и применения ключей на 
двери. 

Говорим с демоном ОгеесІ. Он кое-что объясняет. Мы долж¬ 
ны собрать Теагз оХВХіааі. Получаем ВІаскгагог. Вы можете либо 
убить джина, либо отдать ему это злое оружие. 

Демон ЗеІІізІі предложит вам новый выбор. Левый путь оз¬ 
начает перманентную потерю двух хитов, единицы ОЕХ и части 
экспы. Правый путь приведет к смерти одного из ваших ИРС. 

Реаг предложит вам еще один злой артефакт для преодоле¬ 
ния опасности. Но лучше всего просто сказать Резізі Реаг и ид¬ 
ти налево. Не трогайте сундук! 

Поговорив с Ргібе, убедитесь, что вам необязательно драть¬ 
ся с монстром: дракон добровольно отдаст Теаг оХВХіааі. Если 
вы все же решите убить дракона, то найдете на нем ЗсгоІІ оТ 
СХіаоз Зрііеге, ЗсгоІІ оХ Тіте Зіор, Яіпд оХ Ргоіесііоп +2 и РоЬе дХ 
ЕѵіІАгсХітаде. 

Во многих уголках этого Ада спрятаны крайне полезные в 
последней битве Роііопз оХЕхІга Неаііпд. 

В соответствии с моральным выбором вы будете получать 
следующие плюшки: 

Соосі ЕѵіІ 

+2 к спасброскам +2 СОМ 

+10% тадіс гезізіапсе +2 АС 

+20% соісі, Ііге, еіесігісііу гезізіапсе +15 Ніі роіпіз 

ІМогтаІ ѵѵеароп ітлпипііу +200000 ХР 

+1 ѴѴІ5, +1 СНА +2 5ТВ 

Убивать Ігепісиз’а и его демонов проще (возможно, это не¬ 
удачное слово) всего так: должны быть выучены заклинания 
снятия магической защиты. Лечащие заклинания, кроме самых 
сильных, практически бесполезны. Лечитесь при помощи 
роііопз. 

Перед применением последнего ключа обкастовываемся и 
вызываем двух РІІ РіепсІ, но так, чтобы они не видели друг друга 
- в разные части зала. Затем призываем еще тройку монстров - 
их задача отвлечь демонов на несколько секунд. Применяем пя¬ 
тый ключ. УБЕГАЕМ. Наши монстры и демоны создают беспоря¬ 
док в рядах противника. Ваша первая задача - вынос демонов. 
Кастуем на них Ріпдег оХ Оеаііі (возможно, с предварительным 
ОгеаіегМаіізоп, если успеете). Можно превратить главного 
персонажа в ТИе ЗІауег'а, прочитать со свитка Тіте Зіор и, по¬ 
ка время стоит, прибить всех демонов. Затем собираемся в 
кучку вдали от бывшего Ігепісиз’а и ждем, когда исчезнут ко¬ 
пии враждебного нам ТРе ЗІауег’а. Остается один - настоя¬ 
щий. Его рубит воин, пока маги снимают защиту слой за сло¬ 
ем. После снятия защиты к веселью подключается вся коман¬ 
да. Эта тварь быстро регенерирует и имеет огромный тадіс 
гезізіапсе. Не тратьте на нее атакующую магию! Наконец, удар 
Зііѵег ЗѵѵогсІ исторгает из твари душу и игра заканчивается по¬ 
бедой Добра... Или, может быть, Зла? За какого персонажа вы 
играли-то? 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕГ1АѴІОАТОК.СОМ 












«юте ѵ.ав то тнвѵюу воттом 



Писать гайд по Морским Титанам - дело хитрое. С одной стороны, в хелпе (как во встроенном в игру, так и в 
отдельном) есть описание всех юнитов, зданий и технологий. Поэтому все это описывать я не вижу необходи¬ 
мости. С другой же стороны, разветвленное дерево технологий (точнее, три дерева), которое нужно исследо¬ 
вать на протяжении всей кампании, не позволяет дать универсальные советы по тактике и стратегии, которыми 
можно было бы пользоваться на протяжении всех трех кампаний. Вот почему я ограничусь в начале гайда тол - 
ко самыми общими советами, об использовании же тех или иных достижений науки буду говорить в тех мисси¬ 
ях, где они появляются. 

Наука 

Как уже говорилось, научный прогресс распределен для каждой из сторон по всем десяти миссиям кампании. Любая 
технология открывается только один раз и потом доступна на протяжении всех остальных миссий. Есть тут одна тонкость: 
в любой миссии вы можете исследовать только определенные технологии, заданные заранее. Но вот если вы не успели 
или поленились что-то открыть, то придется сделать это в следующей миссии. Естественно, что постройки и корабли, ко¬ 
торые дает эта технология, будут недоступны, пока вы ее не откроете. Я бы посоветовал всегда доводить исследования 
до самого конца. Иногда бывает, что какая-то технология не очень-то нужна в данной миссии, но она может весьма при¬ 
годиться с самого начала следующей. Есть парочка миссий, в которых исследования можно отложить на следующую, о 
таких я буду говорить особо. 
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ТИС- ѴЕВУ 


Обе человеческие расы могут исследовать не только 
свои, но и неприятельские технологии (кроме технологий 
силикойдов, конечно). После захвата неприятельского зда¬ 
ния вы получаете на некоторое время доступ к вражеским 
технологиям, но только к тем, которые противник исследу¬ 
ет в данной миссии. Правда, вы не получаете самих техно¬ 
логий, а только возможность их исследовать. Время досту¬ 
па к неприятельским секретам невелико, поэтому начать и 
кончить какое-то исследование за это время невозможно. 
Но вот если у вас несколько научных центров, вы можете 
начать исследования сразу нескольких технологий. Они 
продолжаются и после истечения времени доступа к непри¬ 
ятельским базам данных. 



Возможность исследовать неприятельские технологии и 
использовать типы кораблей противника создает множест¬ 
во интересных моментов. Но рассказ о них занял бы слиш¬ 
ком много места, поэтому миссии я описывал так, как будто 
вы пользуетесь только "родной” техникой. 

Отдельного описания заслуживает наука силикоидов. 
Помимо того, что у них значительно больше технологий, 
еще и ведутся исследования не в одном здании, а в специ¬ 
альных пристройках к Командному ядру. Каждая такая при¬ 
стройка служит для исследований в определенной области. 
Но вам не нужно раздумывать, какие из них строить, а ка¬ 
кие нет. Если пристройка в данной миссии доступна, значит 
в ней есть что исследовать (в какой-то одной миссии у ме¬ 
ня был случай, когда одна пристройка оказалась лишней, 
но, возможно, это был просто глюк). 

Все исследования в пристройках можно вести одновре¬ 
менно, но я бы не советовал этого делать. Каждое исследо¬ 
вание требует много энергии; если запустить одновремен¬ 



но хотя бы три-четыре, энергии не хватит и все исследова¬ 
ния крайне замедлятся. 

Строительство 

При всем обилии зданий в игре разобраться в них не так 
сложно. Главное - пользоваться простым правилом, - стро¬ 
ить все, что доступно в данной миссии (или становится до¬ 
ступным после проведения исследования). Есть некоторый 
стандартный набор, который нужно иметь на каждой базе. 
Сюда входят судоверфь (поскольку у каждой стороны зда¬ 
ния называются по-своему, я тут буду их обозначать отвле¬ 
ченно обобщенно), научный центр, ремонтный модуль и ар¬ 
сенал. Судоверфи и лаборатории обычно хватает по одной 
штуке, а вот ремонтных модулей лучше иметь два-три. Ар¬ 
сенал тоже можно иметь один, но при интенсивном веде¬ 
нии боевых действий желательно иметь один арсенал на 
десять субмарин. Если у вас несколько арсеналов, лучше 
каждый из них отвести под изготовление определенного 
вида оружия. 

С добывающими сооружениями все просто, их нужно 
строить на каждом доступном месторождении. Ну а склады 
лучше всего строить из расчета один склад на два место¬ 
рождения. Добычу золота (для людей) и силикона (для си¬ 
ликоидов) нужно разворачивать в как можно большем мас¬ 
штабе. Дело в том, что добывать их можно без ограничений 
и есть возможность трансформировать одни типы ресурсов 
в другие. 

С оборонительными сооружениями разобраться слож¬ 
нее (особенно у силикоидов), я бы посоветовал при возве¬ 
дении оборонительных линий равномерно размещать в них 
все доступные сооружения. Некоторые сооружения, напри¬ 
мер, психотроны, имеют прерывистое действие (то есть им 
нужно время на подзарядку). Таких сооружений желательно 
иметь на базе два или три и использовать их на автомате. 

Боевые действия 

Не скажу, чтобы боевые действия в Морских Титанах 
особо отличались от других ПТ8, но кое-какие особенности 
все же есть. Прежде всего, нужно сказать, что тут нет “лиш¬ 
них” типов юнитов. Скажем, если вы изобрели технологию, 
позволяющую обнаруживать корабли-невидимки, значит, 
неприятель эти корабли будет использовать, и вам непре¬ 
менно нужно иметь в составе флота соответствующие суб¬ 
марины. 

Некоторые корабли хорошо действуют против кораблей 
противника, другие - против зданий; как вы понимаете, в 
составе флота нужно иметь и те и другие. Но можно и со¬ 
здавать специализированные эскадры, тем более что, кро¬ 
ме привычной системы “горячих клавиш”, тут есть и систе¬ 
ма окошек, в которых вывешиваются все ваши корабли и 
соединения (до шести окошек при максимальном разреше¬ 
нии). Да, кстати, горячие клавиши можно назначать не 
только кораблям и группам, но и зданиям. 

Во время масштабных сражений не стремитесь посто¬ 
янно командовать соединением или отдельными корабля¬ 
ми. АІ в игре вполне приличный, так что ваши подопечные 
сами выбирают цели с толком. Единственное исключение - 
разгром базы со множеством построек. Тут ваши корабли 
могут увлечься уничтожением ближайших безвредных пост¬ 
роек, в то время как орудийные башни и корабли противни¬ 
ка будут их безнаказанно уничтожать. 

Создавая крупные соединения (от десяти кораблей и 
выше), кроме назначения горячей клавиши всему соедине¬ 
нию, назначьте клавиши и нескольким подразделениям 
внутри него (лучше всего, если подразделения будут состо¬ 
ять из однотипных кораблей). Это облегчит управление во 
время общей свалки. 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕГІАѴІСАТОП.СОМ 
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ЕѴѴАВ то тмеѵеву вотгом 


Всего в игре три кампании, по числу участников кон¬ 
фликта. Все они абсолютно линейны, но построение мис¬ 
сий довольно любопытно. В большинстве случаев вам вна¬ 
чале не дают всех целей и заданий. Вместо этого ставят 
сперва какую-то локальную задачу, после ее выполнения - 
следующую и т.д. На мой взгляд, такой подход делает игру 
интереснее, но для тех, кто хочет знать все с самого нача¬ 
ла и планировать миссию на основе имеющейся информа¬ 
ции, я буду приводить все цели каждой миссии. Для того, 
чтобы вы не запутались, я буду делить их на первичные (те, 
что известны сразу) и вторичные (те, что возникают по хо¬ 
ду миссии). На самом деле все они равноправны, то есть 
для успеха миссии нужно выполнить их все. 

Кампании между собой не взаимосвязанны, так что 
проходить их можно в любом порядке. Как всегда, первые 
миссии описываются подробно, потом, по мере накопле¬ 
ния вами опыта, описания становятся более схематичны- 

Белые Акулы 

Миссия первая. 

Первичные цели: 

1. Защитить союзный Стройцентр и Склад от атак не¬ 
приятеля. 

2. Разработать технологию “Транспортный ремонтник” 
и построить три Ремонтника. 

Вторичные цели: 

3. Построить три контейнера по 1500 единиц кориума 
каждый и погрузить их на Ремонтников. 

4. Доставить Ремонтников с грузом в южный угол кар¬ 
ты. 

5. Уничтожить все силы неприятеля в секторе. 

Исследовать тут можно четыре технологии; кроме ука¬ 
занной в цели миссии, еще “Гидропушку”, “Расширение 
обзора локатора” и “Увеличение скорости, уровень 2”. По¬ 
сле исследования “Гидропушки” станет доступно строи¬ 
тельство первого оборонительного сооружения (этой са¬ 
мой пушки), так что лучше всего именно с нее и начинать 
научный прогресс. Потом стоит увеличить скорость субма¬ 
рин, сделать доступным строительство радаров и только 
потом заняться “Транспортным ремонтником”. 

В начале миссии у вас есть основные сооружения базы, 
расположенные почти точно в центре карты. От центра к 
северу расположены здания союзников, которые вам нуж¬ 
но защищать, ну а в южном углу находится неприятельская 
база. Там постоянно торчит довольно мощная эскадра, а 
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еще две послабее патрулируют по кольцевым маршрутам 
вдоль правой и левой нижних кромок карты. 

Первым делом дайте команду произвести Строителя и 
три Транспорта. Как только Строитель будет готов, возве¬ 
дите Техцентр, Склад, Добытчик металла и два Добытчика 
кориума (один из них - слева от базы, а второй - в правом 
углу карты). Еще вам понадобятся не менее трех Золото¬ 
добытчиков, Локатор (его можно будет возводить после 
изобретения соответствующей технологии), Военный 
центр, Ремонтный центр и Пункт распределения (послед¬ 
ний можно построить попозже, когда будет выполнена вто¬ 
рая задача). Все здания лучше строить к северу от Строй¬ 
центра, а к югу от него разместить штуки четыре или пять 
Гидропушек. 

В начале миссии у вас есть пять Хищников, для ее ус¬ 
пешного завершения достаточно построить еще десяток. 
Но если вы особо не торопитесь, можно построить и боль¬ 
ше, до двадцати штук. 

Неприятель ведет себя довольно пассивно, по крайней 
мере, на первых порах. Восточная патрульная эскадра бу¬ 
дет постоянно уничтожать союзный Добытчик металла в 
правом углу карты и громить приплывающие туда субмари¬ 
ны. Ну а западная эскадра будет заниматься тем же самым 
в левом углу. На эти вражеские происки можно не обра¬ 
щать внимания, вам ведь не ставится задача защищать все 
союзные сооружения и корабли. Но через некоторое время 
последует мощная атака на центр союзной базы, и при 
этом неприятельские силы пройдут над вашими сооруже¬ 
ниями, не трогая их. Разместите свою эскадру на пути не¬ 
приятельской (то есть, перегородите ей центральный про¬ 
ход) - и вы сможете отразить нападение. 

Когда у вас будет десять-двенадцать кораблей, можно 
начинать разгром вражеской базы. Лучше всего двигаться 
с северо-востока, на первый неприятельский Легкий ла¬ 
зер. Что интересно, эта ваша атака спровоцирует нападе¬ 
ние врага на вашу базу, так что будьте готовы его отразить 
(постройте заслон из Гидропушек и оставьте на базе пяток 
Хищников) 

Миссия вторая. 

Первичные цели: 

1. Найти аванпост. 

2. Исследовать технологию “Ключ к шифру систем про¬ 
тивника” и построить Инфоцентр. 

3. Защитить аванпост от атак неприятеля в течение 15 
минут (дотірибытия подкреплений).' 

В виде исключения в этой миссии все цели обозначены 
сразу, так что можно действовать с полным пониманием 
дела. 
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Стартуете вы в западном углу карты, а аванпост, до ко¬ 
торого нужно добраться, находится в восточном. Середина 
карты свободна от неприятельских сооружений, но туда 
регулярно заглядывают вражеские патрули. Поэтому дей¬ 
ствовать лучше всего так: формируете ударную эскадру из 
Хищников и вспомогательную из Транспортов. Ударную на¬ 
правляете в центр карты (там она вскоре вступит в бой), а 
вспомогательную немного позже прямо в восточный угол. 

Как только вспомогательная эскадра достигнет первых 
сооружений базы, они все станут доступными, и можно бу¬ 
дет приступить к нормальному развитию. 

Первым делом отремонтируйте все сооружения базы, 
потом произведите Строителя, возведите Техцентр и начи¬ 
найте планомерно улучшать оборону базы. Защитные со¬ 
оружения нужно ставить не только по периметру, но и на 
территории базы. Все дело в том, что неприятель будет 
прорываться к вашему Техцентру и стремиться его уничто¬ 
жить, не обращая внимания на оборонительные сооруже¬ 
ния. 

Технологий можно исследовать целых шесть (три сразу, 
а три - после их завершения). Наилучший путь развития 
тут такой: “Средние торпеды” (после завершения этого ис¬ 
следования становится доступно строительство Стацио¬ 
нарных торпедных платформ), “Тяжелые торпеды” (чтобы 
начать производство Крейсеров), “Усиление торпед, уро¬ 
вень 2”, “Плавучие платформы”, “Ключ к шифру систем 
противника”, “Оборудование для Мародера”. 

Сразу же после строительства Инофоцентра последуют 
мощные атаки неприятеля на вашу базу. Нужно к этому как 
следует подготовиться, построить максимум оборонитель¬ 
ных сооружений и кораблей. Как только станет доступно 



строительство Стационарных торпедных платформ, нужно 
приступить к их возведению. Платформ лучше иметь при¬ 
мерно столько же, сколько и Гидропушек. Эти два соору¬ 
жения хорошо работают в комплексе. 

Неприятель здесь имеет две базы, в северном и южном 
углах карты. Кроме того, враг попытается занять место¬ 
рождения металла и кориума в центре карты и в западном 
углу. Желательно в этом ему помешать. Как только у вас 
выдастся свободная минутка, постройте по три-четыре Ги¬ 
дропушки возле этих двух месторождений. Это отвлечет 
неприятельские корабли, и атаки на вашу базу будут не 
столь агрессивными. 



Миссия третья. 

Первичная цель: 

1. Провести четыре Ремонтника с грузом д'о Пункта 
распределения 327. 

Вторичная цель: 

2. В течение 20 минут погрузить неприятельский рей¬ 
дер на Ремонтник и доставить его к месту старта. 

В этой миссии можно исследовать шесть технологий: 
“Усиление брони, уровень 2”, “Глубинные мины”, “Мобиль¬ 
ные сонары”, “Усиление гидроснарядов”, “Улучшенная ме¬ 
тодика взлома систем противника” и “Ультразвуковой ге¬ 
нератор”. Но вот заниматься ли их разработкой сейчас или 
перенести в следующую миссию - решать вам. Примеча¬ 
тельно то, что здесь можно выполнить оба задания мето¬ 
дом кавалерийского наскока. 

Вы стартуете примерно посредине левой нижней кром¬ 
ки карты, а Пункт распределения, на который нужно доста¬ 
вить груз и возле которого появится неприятельский рей¬ 
дер, лежит посредине противоположной кромки. От одной 
точки к другой через всю карту проходит широкое ущелье, 
но оно очень сильно укреплено. А вот от южного угла карты 
на север ведет другое ущелье, в котором нет оборонитель¬ 
ных сооружений врага, и в начале миссии присутствуют 
совсем незначительные его силы. 

“Кавалерийский” метод заключается в следующем: 
сразу же после старта отправляете Ремонтников в южный 
угол карты, а оттуда без промедления - к Пункту распреде¬ 
ления. Пока они не торопясь двигаются к цели, возводите 
Стройцентр и начинаете производство крейсеров. В то же 
время строите шахты и несколько оборонительных соору¬ 
жений к востоку от базы (четыре-пять Гидропушек и Тор¬ 
педных платформ). 

Примерно к тому времени, когда ваши ремонтники раз¬ 
грузятся, у неприятеля появится несколько военных субма¬ 
рин, и он предпримет атаку на вашу базу с востока. К это- 
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му времени у вас уже должны быть построены все оборо¬ 
нительные сооружения и должен иметься хотя бы один 


крейсер, так что отразить нападение будет несложно. По¬ 
сле того, как появится вражеский рейдер, грузите его на 
одного из Ремонтников и ведите в южный угол карты. Толь¬ 
ко старайтесь не отклоняться к западу, там, на входе в 
центральное ущелье, стоит парочка неприятельских пушек. 
Как только Ремонтник с рейдером дойдет до угла карты, 
миссия закончится. 

Если же вы предпочтете путь медленного развития, по¬ 
воевать придется немало; дело в том, что неприятель бу¬ 



дет наращивать свои силы одновременно с вами. Даю при¬ 
мерное расположение неприятельских баз. 

Одна из них лежит в восточной части карты, от угла к 
центру. Оттуда постоянно будут появляться неприятель¬ 
ские корабли, они будут стремиться отвоевать южный 
угол. Вторая база находится у северо-западной кромки, от 
северного угла до центра. С этой базы неприятель будет 
высылать своих Строителей для установки орудийных ба¬ 
шен в непосредственной близости от вашей базы. 

Миссия четвертая. 

Первичные цели: 

1. Захватить неприятельский Разведцентр, расположен¬ 
ный в центре карты. 

2. Удерживать его в течение 15 минут, пока не прибудут 
два Ремонтника. 

3. Найти две неприятельские экспериментальные субма¬ 
рины в северной части сектора, захватить их и доставить к 
точке старта. 

Здесь нужно будет исследовать семь технологий (ну и те, 
которые вы не успели исследовать в прошлой миссии): “Уве¬ 
личение скорости, уровень 3”, “Усиление торпед, уровень 3”, 
“Глубинные бомбы”, “Повышение информационной безопас¬ 
ности”, “Обнаружение телепортации”, “Спецоборудование 
для Мародера" и “Рассеивающий экран”. Наиболее ценные 
тут - две первые технологии, поскольку сражаться придется 
много. 

Кавалерийской атаки не получится, враги с самого начала 
имеют очень много сил и прекрасные возможности их нара¬ 
щивать, поэтому начните с укрепления своей базы. На горе к 
востоку от точки старта уже имеется несколько оборонитель¬ 
ных сооружений, постройте еще как минимум столько же. Ну а 
лучше всего - вообще разместить установки на каждой при¬ 
годной для этого площадке. К юго-востоку от базы можно то¬ 
же поставить парочку установок, но оттуда враг будет прихо¬ 
дить редко, так что можно просто перекрыть лощину минным 
полем. 

В южном углу карты находятся два месторождения метал¬ 
ла и два кориума, причем неприятель не пытается занять их. 
Постройте там свои шахты и, на всякий случай, несколько 
оборонительных сооружений. Если вы еще и прикроете все 
это минными полями, отвлекаться на оборону своих добываю¬ 
щих сооружений не придется. 

Неприятель имеет три базы; кроме центральной (где нахо¬ 
дится объект, который вам нужно захватить в первую оче¬ 
редь), есть еще базы в северном и восточном углах карты. 
Восточную можно не трогать, а вот на северной стоят две экс¬ 
периментальные субмарины, которые нужно будет захватить. 
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Для захвата центрального объекта постройте не менее 
восьми-десяти крейсеров. Они должны проложить дорогу 
Мародеру и уничтожить все оборонительные сооружения 
вокруг неприятельского Разведцентра. Затем подведите 
туда своего Строителя и возведите мощную оборону. Толь¬ 
ко после этого можно захватывать Разведцентр. 

Если вы построили оборону правильно, продержаться 
пятнадцать минут нетрудно, только постройте ремонтный 
центр в середине карты, чтобы вашим кораблям не при¬ 
шлось слишком далеко плавать. 

Теперь нужно разгромить оборону северной базы: дей¬ 
ствуйте методично, уничтожайте сперва оборонительные 
сооружения, потом неприятельских Строителей. При пер¬ 
вой же возможности уничтожьте вражеский док. 

После того, как вы захватите вражеские субмарины и 
потащите их к себе, появится мощная эскадра с восточной 
базы, так что вы должны иметь около десяти кораблей для 
обороны Ремонтников. Впрочем, можно просто засыпать 
весь путь их следования минами. 


Миссия пятая. 


Первичная цель: 

1. За 25 минут найти конвой с Ремонтниками, несущими 
образцы новой технологии. 

Вторичные цели: 

2. Доставить артефакты к месту старта. 

3. Разработать технологию “Телещит”. 

4. Уничтожить все силы неприятеля в секторе. 


Кроме “Телещита”, тут можно исследовать еще пять тех¬ 
нологий: “Увеличение брони, уровень 3”, “Усиление ультра¬ 
звукового генератора”, “Увеличение дистанции обзора”, 
“Ускорение ремонта” и “Увеличение скорости торпед”. Я бы 
посоветовал начать со второй технологии, потом исследо¬ 
вать последнюю и третью, остальные - по вашему усмотре¬ 
нию. 

Первую, вторую и третью задачи выполнить несложно. 
Искомый конвой стоит неподалеку от южного угла карты и 
никаких препятствий на пути к нему нет. Если вы просто на¬ 
правите все свои боевые субмарины в нижний угол, а по¬ 
том проведете конвой под их эскортом к точке старта, две 
первые задачи будут выполнены. Как только конвой достиг¬ 
нет вашего Техцентра, станет доступно исследование “Те¬ 
лещита”. 

Неприятель будет атаковать вас почти непрерывно, по¬ 
этому с самого начала позаботьтесь об обороне. По счас¬ 
тью, ваша база расположена довольно удачно, в небольшой 
лощине, с трех сторон окруженной горами. На этих горах и 
постройте максимальное количество оборонительных со¬ 
оружений. Сразу же начинайте и производство субмарин, 
их тут понадобится много. 

Поскольку ресурсов тут нужно будет немало, кроме двух 
месторождений непосредственно на базе, нужно освоить 
еще два, одно к юго-востоку, а другое к северо-западу. 

Основные неприятельские объекты располагаются на 
западе карты, подходы к ним блокированы орудийными ус¬ 
тановками всех типов, кроме того, к северу и к югу от при¬ 
крывающей базу скальной гряды находятся минные поля. 

Как громить врага, я вам рассказывать не буду, но есть 
тут одна тонкость. Когда у неприятеля останется пять лю- 
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бых зданий, начнется вторжение силикоидов, причем чрез¬ 
вычайно мощное. Отразить его невозможно, да и не нужно, 
миссия и так закончится вашей победой (то есть, вам за¬ 
считают победу) через сорок секунд. 

Миссия шестая. 

Первичная цель: 

1. Найти флот 2-го Департамента и присоединиться к 
нему за 10 минут. 

Вторичные цели: 

2. Возвести Стройцентр в северо-восточной части кар¬ 
ты возле базы 2-го Департамента. 

3. Защищать три Техцентра и Пункт распределения от 
атак неприятеля до получения следующего задания. 

4. Передать шесть контейнеров с кориумом в союзный 
Пункт распределения. 

5. Захватить неприятельские Ворота, дождаться прибы¬ 
тия двух артифактов, захватить их и доставить к Техцентру. 

6. Разработать технологию “Пси-генератор”. 

7. Уничтожить основные силы неприятеля в западной 
части сектора. 

Для выполнения первой задачи хватит и одной минуты. 
Просто объедините все свои корабли в группу и пошлите 
чуть выше центра северо-восточной кромки карты. По пути 
вам встретятся несколько оборонительных сооружений си¬ 
ликонов, можете не обращать на них внимания, ущерба 
они не нанесут. 

Стройцентр лучше возводить немножко севернее союз¬ 
ной базы, возле обрыва. Там он будет хорошо защищен со¬ 
юзными кораблями и орудиями. А вот остальные сооруже¬ 
ния базы начинайте возводить в северном углу карты. Там 
находится мощная союзная эскадра, которая на первых 
порах будет защищать ваши здания. Союзники ведут себя 
пассивно, то есть не атакуют неприятеля, а только отража¬ 
ют нападения. Но вот если возле них будет несколько ва¬ 
ших субмарин, союзные корабли поддерживают их атаки. 
Поэтому отведите все свои боевые субмарины в северный 
угол и, как только будут появляться неприятельские кораб¬ 
ли, атакуйте их. 

Вам нужно построить шахту металла и две - кориума 
(одну в северном углу, а другую в небольшой ложбинке 
между вашей базой и союзной). Строить остальные соору¬ 
жения (кроме Склада) не торопитесь, сперва создайте 
мощную оборону. 

Третья задача выполняется на автомате, а для выпол¬ 
нения четвертой вам нужно всего пять контейнеров (один у 
вас есть с самого начала, он погружен на Ремонтника). Эта 
задача самая нудная и долгая; чтобы несколько ускорить 
процесс добычи кориума, можно построить шесть шахт в 


нижней части карты (одну возле места старта и пять у юго- 
восточной кромки). Противник туда заглядывает редко, так 
что об обороне заботиться особо нечего. А вот складов по¬ 
стройте там побольше, штуки три, как минимум. 

Пока идет выполнение четвертой задачи, можно начать 
подготовку к выполнению пятой и седьмой. Собрав эскад¬ 
ру из шести крейсеров и соответствующего количества 
легких субмарин, начинайте двигаться вдоль северо-за¬ 
падной кромки карты, уничтожая по пути вражеские объек¬ 
ты. Только внимательно следите за действиями своих ко¬ 
раблей, а то они могут невзначай вынести все Ворота и за¬ 
хватывать будет нечего. 

Проще всего захватить Ворота, стоящие на пересече¬ 
нии двух ложбин в северной части карты, но можно захва¬ 
тывать и любые другие. Артефакты прибудут довольно бы¬ 
стро, так что заранее подгоните два Ремонтника к Воро¬ 



там. Доставить трофеи нужно не к союзному Техцентру, а к 
вашему (который можно строить в последний момент, по¬ 
скольку исследовать тут можно только одну технологию и 
только после доставки артефактов). 

Когда вы выполните шестую миссию и приступите к вы¬ 
полнению седьмой, ваши союзники вдруг начнут с вами 
войну. Не обращайте внимания, миссию вы уже заверши¬ 
ли. 

Миссия седьмая. 

Первичная цель: 

1. Построить Локатор и Инфоцентр в точке старта в те¬ 
чение 10 минут. 
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Вторичные цели: 

2. Найти в центре карты полуразрушенный неприятель¬ 
ский Локатор и захватить его. 

3. Дождаться появления двух артефактов, погрузить их 
на ремонтники и оттащить в южный угол сектора. 

4. Построить Телепорт и защищать его до прибытия 
подкреплений. 

5. Защищать Строитель “Геркулес”, пока он возводит 
Телепорт. 

В этой миссии большое значение имеет география, по¬ 
этому с ее описания и начнем. Вы стартуете на довольно 
большом плато. На это плато ведут три прохода, один к се¬ 
веру, два других к востоку и северо-западу. Все эти три 
прохода нужно в кратчайшее время перекрыть мощными 
оборонительными линиями, особенно сильную линию нуж¬ 
но построить напротив северного прохода. Не пытайтесь 
сразу же заткнуть горло прохода; проблема в том, что про¬ 
тивник внимательно следит за ним и быстро уничтожает 
все ваши сооружения. Постройте оборонительную линию 
на некотором удалении, а сразу же за ней - вторую. Вооб¬ 
ще следите за тем, чтобы ваши субмарины не появлялись в 
проходе и рядом с ним, иначе тут же последует атака не¬ 
приятеля. 

Ресурсов тут понадобится немало, но вот добывать их 
трудно, две шахты можно возвести в месте старта (причем 
побыстрей, иначе это попробует сделать неприятель), а 
еще одну (по добыче металла) - в южном углу. Заманчиво 
также поставить шахту в западном углу и вторую в южном, 
но обычно неприятель успевает это сделать раньше вас. 




Технологий тут можно исследовать шесть: “Усиление 
торпед, уровень 4”, “Обнаружение невидимок”, “Ускорение 
производства вооружения”, “Плазменный генератор”, “Мо¬ 
дернизация Пси-центра” и “Ускорение погрузки”. Наибо¬ 
лее важные первая и четвертая (после ее исследования 
становится доступным строительство нового очень мощно¬ 
го типа кораблей). 

Отразив первые атаки неприятеля и создав непроши¬ 
баемую оборону, можно приступать к выполнению второй 
задачи. Действовать тут придется методично и очень осто¬ 
рожно. Сформируйте эскадру из десяти Крейсеров и Тер¬ 
минаторов и начинайте пробиваться через северный про¬ 
ход. Причем ваши защитные сооружения должны следо¬ 
вать вплотную за эскадрой, закрепляясь на каждом отвое¬ 
ванном клочке земли. Первым делом уничтожьте вражес¬ 
кие установки на возвышенностях по бокам прохода и воз¬ 
ведите там свои (только не пытайтесь сразу же поставить 
их у северного выхода). Потом очистите сам проход и затк¬ 
ните его четырьмя орудийными башнями. 

Выйдя из прохода, начинайте планомерно уничтожать 
неприятельскую базу, продвигаясь к Локатору (он находит¬ 
ся почти точно в центре карты). Прежде чем его захватить, 
окружите Локатор мощным кольцом обороны (можно пере¬ 
тащить сюда старые установки, а можно и построить но- 


Сразу же после захвата Локатора переместите все уце¬ 
левшие возле базы защитные сооружения в южный угол 
карты (желательно для ускорения процесса воспользо¬ 
ваться Телепортом). Туда же направьте Строителя, кото¬ 
рый должен начать строить оборону. А вот строить Теле¬ 
порт не торопитесь. Дело в том, что после завершения его 



ѴѴѴѴѴѴ.САМЕГІАѴІСАТОП.СОМ 







ЕѴѴАВ то тмеѵеву вотгом 


строительства начнутся всякие неприятности, так что нужно 
как следует к ним подготовиться. 

Очистите все прилегающее к южному углу карты плато от 
неприятеля и наглухо закройте все входы на него (кроме ве¬ 
дущего на запад ущелья, есть еще туннель, ведущий на се¬ 
вер). Пригоните сюда побольше своих субмарин и только по¬ 
сле этого начинайте строительство Телепорта. 

После завершения его возведения прибудет союзный 
Строитель и приступит к возведению базы. Внимательно сле¬ 
дите за ним и ни в коем случае не допустите его уничтожения. 
Беда в том, что, если враг уничтожит начатые постройки, 
строитель возведет их опять, а вот если будет уничтожен сам 
Строитель, миссия закончится провалом (правда, вам об 
этом не скажут и вы сможете играть хоть до скончания века). 

В конце миссии опять будет мощная атака силикоидов, 
отражать которую необязательно. 

Миссия восьмая. 

Первичные цели: 

1. Построить Телещит возле Телепорта в юго-западной 
части карты. 

2. Произвести 7 контейнеров с 1000 кориума каждый и 
погрузить их на Ремонтников, которые будут прибывать к 
юго-западному Телепорту. 

Вторичные цели: 

3. Уничтожить Телепорт в юго-западной части карты. 

4. Произвести контейнеры с 10000 металла и 5000 кориу¬ 
ма и доставить их в северо-восточную часть карты. 

5. Дождаться прибытия Строителя и охранять его во вре¬ 
мя возведения Телепорта. 

6. Охранять флагманский корабль во время строительства 
Психотрона. 


могательная поможет в добыче ресурсов. На обеих базах 
нужно иметь Стройцентры и Ремонтные центры. 

Начинать лучше всего со строительства основной базы; 
используя Телепорт, перебросьте туда Строитель ^начинайте 
развитие. Оборону этой базы стоит делать весьма мощной, 
впрочем, поскольку там есть всего два узких прохода, сде¬ 
лать это нетрудно. Перегородите северный проход, а в юго- 
восточном (он идет вдоль самой кромки карты) поставьте па¬ 
рочку башен. ■ 

Два источника сырья имеются в районе основной базы, 
еще два - возле вспомогательной, Если же вы захотите раз¬ 
рабатывать более отдаленные источники у юго-восточной 
кромки карты, придется заботиться об их обороне. 

Ремонтники начнут прибывать за производимыми вами 
ресурсами после возведения Телещита, интервал между их 
появлением - примерно три минуты. Вам нужно скомандо¬ 
вать ремонтнику погрузить контейнер, после чего можете о 
нем забыть (через некоторое время Ремонтник сам телепор¬ 
тируется). 

После погрузки последнего контейнера неприятель по¬ 
пробует захватить Телепорт; чтобы этого избежать, последу¬ 
ет команда уничтожить его. Вообще-то атаку врага вы долж¬ 
ны отразить и так, но уничтожить “Магические ворота" все 
равно придется. Причем потом на его месте желательно воз¬ 
вести другой Телепорт, с помощью которого легче выполнить 
четвертую задачу. 

Прежде чем отправлять контейнеры с ресурсами в ука¬ 
занную точку, нужно уничтожить там все силы неприятеля. 
Лучше всего для этого послать эскадру со вспомогательной 
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Пятая задача выполняется на автомате, но лучше все 
же перебросить к Ремонтнику все уцелевшие корабли с 
главной базы. Шестая задача тоже не представляет труд¬ 
ностей; просто посмотрите, где остановился флагман и 
пошлите туда Строителя. А вот над последней задачей 
придется попотеть. 

Можно выполнить ее кавалерийским наскоком (то есть 
перебрасывать к Генераторам протоплазмы Мародера и 
захватывать их ценой его гибели), а можно планомерно 
уничтожить все оборонительные сооружения врага и его 
корабли. Имейте в виду, после захвата вами генератора 
неприятель стремится уничтожить его. Это не страшно, но 
иногда враги строят на том же месте другой генератор и 
приходится его опять захватывать. 

Миссия девятая. 

Первичная цель: 

1. В течение 10 минут охранять Телепорт, Разведцентр, 
Обменный комплекс, 2 Ремонтника с артефактами и Ре¬ 
монтник с рейдером. 

Вторичные цели: 

2. Охранять то же самое в течение 15 минут, пока не 
прибудет Строитель. 

3. Охранять то же самое, пока Строитель не закончит 
возведение Техцентра. 

4. Доставить 2 Ремонтника с артефактами к Техцентру. 

5. Захватить Телепорт в юго-восточной части сектора и 
доставить к нему трофейный Рейдер. 

6. Дождаться прибытия Мародера с учеными и присту¬ 
пить к исследованию технологий “Кориум 296” и “Термо¬ 
ядерные боеголовки”. 

7..Построить Плазмотрон и пусковую установку. За 20 
минут уничтожить Разведцентры в северо-восточной и 
юго-западной частях сектора. 

8. Уничтожить все силы силикоидов в секторе. 

В этой миссии мне встретились две странности: ника¬ 
ких Ремонтников с артефактами я не обнаружил, а Развед¬ 
центр уничтожил всего один, в юго-восточной части кар¬ 
ты. Впрочем, эти несообразности не помешали закончить 
миссию успешно. 

Собирайте все свои силы и отправляйте их к объектам, 
которые нужно охранять. Боевые корабли распределите 
равномерно возле объектов, а Строитель пусть сразу же 
начинает создавать оборону (естественно, предваритель¬ 
но построив Склад, Стройцентр и добывающие предприя¬ 
тия). Вам нужно будет перегородить железной стеной оба 
выхода из долины, кроме того, заткнуть туннель в северо- 
западной скальной гряде. Поскольку у юго-восточного вы¬ 


хода из долины уже есть несколько оборонительных со¬ 
оружений, начните с противоположной стороны. 

Пока вы будете заниматься строительством оборонитель¬ 
ных сооружений, первые четыре задачи выполнятся сами со¬ 
бой. Прежде чем приступить к выполнению пятой, постройте 
Техцентр и исследуйте две доступные изначально технологии 
(“Усиление брони, уровень 4” и “Система защиты от СМП”). 
Вообще-то Техцентров лучше иметь два, чтобы после прибы¬ 
тия ученых побыстрей завершить еще два исследования. Ну а 
если вы хотите заняться и вражескими изобретениями, пост¬ 
ройте еще несколько. 

Телепорт можно захватывать кавалерийским наскоком, но 
для этого его нужно отыскать. Мысленно проведите прямую 
от центра карты к середине правой нижней кромки. Несколь¬ 
ко ниже середины этой линии и находится искомый объект. 
Телепортируйте в эту точку своего Мародера, а после того, 
как он захватит телепорт, - ремонтника с Рейдером. Охранять 
захваченный Телепорт необязательно; если даже неприятель 
уничтожит его до прибытия ученых, ничего страшного. Хуже 
будет, если неприятель уничтожит Мародера с учеными, но 
это случается редко. 

Сразу же после выполнения шестой задачи включится 
счетчик, так что имейте некоторый запас ресурсов для строи¬ 
тельства нужных сооружений и производства термоядерной 
ракеты. Единственный уничтоженный мной Разведцентр на¬ 
ходился точно посредине левой нижней кромки карты; на 
всякий случай скажу, что второй находится на половине рас¬ 
стояния от северного угла карты до середины верхней правой 
кромки. Телепортируйте в эти точки по одному наименее цен¬ 
ному своему кораблю, а когда они откроют карту, нанесите 
термоядерный удар. 
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База силикоидов находится у верхней левой кромки 
карты. С юго-запада на нее можно проникнуть через тун¬ 
нель, но я бы посоветовал начать ее разгром от северного 
угла, там защита послабее. Естественно, никто не запре¬ 
щает вам использовать для разгрома базы термоядерное 
оружие. 

Миссия десятая. 

Первичная цель: 

1.Захватить Плазмотрон, две Пусковые шахты, Пункт 
распределения, Воздуходобытчик и Стройцентр. 

Вторичные цели: 

2. Доставить два артефакта к Плазмотрону. 

3. Уничтожить Разведцентр в центральной части карты. 

4. Построить в центре карты Телепорт и охранять его до 
прибытия флагманского корабля. 

5. Захватить Центральный комплекс силикоидов в юго- 
западной части карты. 

6. Уничтожить все силы силикоидов в секторе. 

В начале миссии вам открыт небольшой участок карты 
возле ее северного угла, вот туда-то и нужно добраться. 

На первых порах вы не можете ничего строить и произво¬ 
дить, поскольку у вас нет Строителя, а из зданий имеется 
только Воздуходобытчик и Военный центр. Зато у вас есть 
довольно много кораблей, вот только каждый из них нужно 
беречь как зеницу ока. По счастью, вам даны два Ремонт¬ 
ника, так что есть возможность ремонтировать поврежден¬ 
ные субмарины. 

Ущелье, в котором вы стартуете, в северной части раз¬ 
деляется на два рукава. Если повернуть налево, то вскоре 
встретится туннель, у выхода из которого имеются мощ¬ 
ные оборонительные сооружения силикоидов. Правое 
ущелье тоже сильно защищено, но пробиться через него 
несколько легче, поэтому опишу путь через него. 

Действовать тут нужно методично и по строгому плану. 
На входе в ущелье вам нужно уничтожить тяжелый лазер и 
легкий. Дальше будет еще один тяжелый на левой стене 
ущелья и два легких на его дне. Если вы начнете громить 
стоящий за ними на дне тяжелый лазер, вас атакует нахо¬ 
дящаяся неподалеку неприятельская эскадра, поэтому 
сначала нужно провести подготовку. Заминируйте все уще¬ 
лье от разветвления до того места, где стояли неприятель¬ 
ские легкие лазеры. Не жалейте мин; те, которые не сра¬ 
ботают сейчас, пригодятся вам в дальнейшем. Все свои 
боевые корабли расположите у входа в ущелье, а один по¬ 
шлите атаковать лазер. Нанеся по нему несколько ударов, 
отведите корабль за минные поля, неприятельская эскадра 
бросится за ним и почти вся погибнет. 
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Подновите минное поле, уничтожьте тяжелый лазер, а 
после него - три легких. Прежде чем двигаться дальше, 
доведите минное поле до нового рубежа. Несколько даль¬ 
ше вам повстречаются еще два оборонительных сооруже¬ 
ния (атака на них спровоцирует новое нападение непри¬ 
ятеля). А чуть дальше в северной стене ущелья будет про¬ 
ход, за которым скрывается первая неприятельская база. 

Атаковав находящиеся на выходе из туннеля сооруже¬ 
ния, вы привлечете к себе еще одну вражескую эскадру, 
которою опять-таки нужно заманить на минные поля. Ну а 
дальше все будет значительно проще, - уничтожаете обо¬ 
ронительные сооружения противника и захватываете все 
остальные. После захвата Стройцентра можно будет нако¬ 
нец-то и кое-что построить. 

У вас есть два контейнера с ресурсами (10000 кориума 
и 20000 металла), так что первым делом возведите Пункт 
распределения и сбросьте их туда. 

В принципе, можно и дальше методично пробиваться 
на запад до конца ущелья, потом повернуть на северо-вос¬ 
ток и добраться до цели. Но есть и более простой путь - 
построить Телепорт и перебросить все свои силы в нужную 
точку (только сперва перебрасывайте Мародера и захва¬ 
тывайте сооружения). 

Как следует закрепившись в северном углу карты (там 
есть несколько очень богатых месторождений, которые 
нужно сразу же начать разрабатывать), можно приступить 
к выполнению третьей задачи. 

В самом центре карты стоит неприятельский Силовой 
щит; пока вы его не уничтожите, воевать в центральной ча¬ 
сти будет невозможно. Проще всего уничтожить щит тер- 













моядерной ракетой, только предварительно придется по¬ 
жертвовать одним кораблем для разведки карты. 

Разведцентр, который вам нужно уничтожить, находит¬ 
ся немножко выше щита (точнее, того места, где он стоял), 
уничтожить его можно все той же термоядерной ракетой. 

Прежде чем приступить к выполнению четвертой зада¬ 
чи, очистите от неприятеля всю центральную часть карты. 
Над выполнением пятой задачи опять придется попотеть. 
Дело в том, что комплекс, который вам нужно захватить, 
состоит из центрального модуля и расположенных вокруг 
него шестнадцати блоков. Вам нужно захватить все это и 
не допустить уничтожения неприятелем ни одного блока. 
Поэтому предварительно придется зачистить всю юго-за¬ 
падную часть карты. 

Ну а последняя задача не представляет особых трудно¬ 
стей. Правда, кроме уже известных вам баз, силикоиды 
имеют еще одну в юго-восточной части карты, но и с ней 
вы можете справиться без труда. 

Черные Осьминоги 

Миссия первая. 

Первичные цели: 

1. Построить аванпост, включающий Генератор кисло¬ 
рода, четыре Хранилища и локатор. 

2. Уничтожить все силы неприятеля в секторе. 

Миссия идет на время, на все про все вам отводится 
сорок минут, так что раскачиваться некогда. Прямо в точке 
старта стройте Научный центр и приступайте к исследова¬ 
нию “Увеличение дистанции обзора" (без этого нельзя 
строить Локатор). Потом нужно исследовать “Осколочную 
торпеду”, чтобы можно было начинать производство Эс¬ 
минцев. Третьим нужно исследовать, “Легкий лазер”, что¬ 
бы начать строить оборону базы. Ну а “Ключ к шифру сис¬ 
тем противника” можно исследовать и попозже, в этой 
миссии он вам не понадобится. Исследовать карту не спе¬ 
шите; прежде чем искать противника, нужно построить хо¬ 
тя бы пяток Эсминцев. 

Несколько неприятельских кораблей патрулируют непо¬ 
далеку от северного угла карты, но их уничтожение можно 
оставить напоследок. База неприятеля находится возле 
западного угла карты. Направившись к ней, вы обнаружите 
по пути два сооружения, но не отвлекайтесь на них, вам 
нужно проникнуть на саму базу и уничтожить Генератор 
протоплазмы, чтобы силикоиды не могли строить новые 
корабли. После этого можно не торопясь разгромить и все 
остальное. 

Миссия вторая. 

Первичная цель: 

1. Сопроводить шесть Доставщиков к Хранилищам и 
выгрузить находящиеся на них ресурсы. 

Вторичные цели: 

2. Произвести 3 контейнера по 1000 кориума каждый и 
отвести их к спасательному туннелю в северной части кар- 


Как только сооружения базы перейдут под ваше коман¬ 
дование, произведите Монтировщика и начинайте строи¬ 
тельство добывающих и оборонительных сооружений. Две 
шахты у вас уже есть, постройте еще две несколько север¬ 
нее базы. Как только вы начнете строительство самой се¬ 
верной шахты, неприятель совершит на вас нападение с 
востока, так что предварительно подведите туда свою эс¬ 
кадру. 

Технологии нужно изучать в таком порядке: “Повыше¬ 
ние дальности легкого лазера”, “Тяжелый лазер” (после 
этого можно будет строить Тяжелые крейсера), “Усиление 
торпед, уровень 2”, “Увеличение скорости, уровень 2”, 


Хранилища, до которых вам нужно добраться, находят¬ 
ся возле северного угла карты, а основные сооружения ба¬ 
зы - примерно посредине правой нижней кромки. Первым 
делом сформируйте две эскадры: одну - из боевых кораб¬ 
лей, другую - из Доставщиков. Обе направьте в центр кар¬ 
ты, а оттуда первая пойдет к основной базе, а вторая - к 
Хранилищам. Неприятель не будет вам в этом мешать, а 
нападет на базу. Можете не волноваться, там достаточно 
сил и средств, чтобы отразить нападение без вашего вме¬ 
шательства. Но если ваша боевая эскадра успеет принять 
участие в битве, тем лучше. 
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вушка”, “Плавучие платформы”, “Рассеивающий экран”, 
“Усиление брони, уровень 2” и “Улучшенная методика взло¬ 
ма систем противника”. 

Когда будут готовы крейсера, направьте их в центр пра¬ 
вой верхней кромки карты, а оттуда - в северный угол. Там 
стоит мощная неприятельская эскадра, которую вам нужно 
уничтожить. 

Теперь можно погрузить артефакт на Ремонтную плат¬ 
форму и отправить ее по тому же маршруту, по которому 
шла ваша ударная эскадра. Ну а боевые корабли должны 
предпринять отвлекающий маневр, напав на здания непри¬ 
ятеля в центре карты. 


3”, “Телепортация” и “Генератор радиопомех”. Как видите, 
сначала нужно исследовать оборонительные технологии, а 
потом наступательные. 

Действовать тут нужно очень методично и аккуратно. 
Первым делом постройте несколько тяжелых лазеров в не¬ 
посредственной близости базы (иначе неприятель посто¬ 
янно будет пытаться поставить свою торпедную платформу 
прямо впритык к вашим сооружениям). Потом наладьте до¬ 
бычу ресурсов (две шахты можно построить прямо на базе, 
а еще две - в северном углу). 

Построив Верфь, тут же начинайте производить крейсе¬ 
ра, их вам понадобится не менее десятка. После этого на¬ 
чинайте расширять свой оборонительный периметр в юго- 
западном направлении. Неприятель к этому времени уже 
успеет понастроить там орудийные башни, так что придет¬ 
ся уничтожать их и тут же возводить свои. 

Примерно в центре левой верхней кромки карты нахо¬ 
дится неприятельская база, ее вам нужно разгромить в 
первую очередь. От этой базы вдоль кромки карты можно 
проникнуть на следующую, там вас поджидает первый ар¬ 
тефакт. Можно проникнуть на эту базу и через туннель, рас¬ 
положенный несколько ниже и левее кромки карты. Лучше 
всего вести атаку двумя соединениями через оба прохода. 

Дальше двигайтесь вдоль левой нижней кромки карты, 
уничтожая по пути все оборонительные сооружения. Вско¬ 
ре вы проникните на следующую базу и отыщите второй 
артефакт. К этому времени большая часть неприятельских 
сил будет уничтожена, так что дальше дело пойдет легче. 

Найдя третий артефакт и разгромив очередную базу, 
займитесь последней неприятельской базой в восточном 
углу карты. 
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Миссия четвертая. 

Первичные цели: 

1. Охранять наблюдателей силикоидов. 

2. Найти три образца новых технологий Белых Акул, за¬ 
хватить их и доставить на базу. 

Вторичные цели: 

3. Уничтожить все силы неприятеля в секторе. 

Для выполнения первой задачи лучше всего погрузить 
четыре корабля силикоидов на ремонтные платформы и от¬ 
тащить их в безопасное место. Образцы неприятельской 
техники находятся на трех вражеских базах, расположен¬ 
ных вдоль левой нижней кромки карты и несколько выше ее 
южного угла. Чтобы достать эти образцы, придется практи¬ 
чески полностью уничтожить сами базы. 

Технологий можно исследовать целых семь, причем же¬ 
лательно в таком порядке: “Повышение дальности тяжело¬ 
го лазера”, “Кассетные снаряды”, “Скаут-невидимка”, 
“Дистанционная подзарядка”, “Усиление торпед, уровень 
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Миссия пятая. 

Первичные цели: 

1. Построить Телепорт в южной части карты. 

2. Освободить 6 субмарин силикоидов с западной базы 
Белых Акул. Погрузить их на Ремонтные платформы, до¬ 
ставить к Телепорту и там выгрузить. 

3. Дождаться прибытия основных сил силикоидов. 

Вторичная цель: 

4. Очистить сектор от Белых Акул. 

Весьма масштабная, но не очень интересная миссия. 
Главной задачей тут является последняя (после того, как 
вы уничтожите всех Белых Акул, ничто не будет вам ме¬ 
шать выполнить остальные), поэтому все силы нужно бро¬ 
сить на строительство весьма мощного флота. Но прежде 
чем приступить к разгрому неприятеля, нужно непременно 
исследовать технологии “Минный обнаружитель” и “Обна¬ 
ружение лазерных ловушек”. Опасность в том, что тут име¬ 
ются весьма мощные минные поля, на которых вы можете 
потерять немало кораблей. Две остальные технологии - 
“Увеличение скорострельности легкого лазера” и “Усиле¬ 
ние торпед, уровень 4” - не столь важны, поэтому их мож¬ 
но исследовать и попозже. 

Субмарины силикоидов находятся точно в западном уг¬ 
лу карты, причем добраться до них можно вдоль левой 
нижней кромки карты. Там есть несколько оборонительных 
сооружений противника и пасутся его субмарины. Но по¬ 
сле того как вы все это уничтожите, неприятель почему-то 
не попытается восстановить тут свою оборону. Поэтому 
вызволение пленников можно провести на раннем этапе 
операции (только предварительно постройте мощную обо¬ 
рону с трех сторон от базы и заминируйте все, что можно, 
лазерными ловушками). 

Спасенные субмарины поместите в безопасное место, 
но не выгружайте их с Ремонтных платформ. Дело в том, 
что весьма многочисленный конвой силикоидов, прибыв¬ 
ший в северный угол карты, пройдет до вашей базы, а по¬ 
том, забрав своих соотечественников, отправится обрат¬ 
но. Если же субмарины находятся на ремонтных платфор¬ 
мах, они не могут двигаться, и конвой останется на вашей 
базе, обеспечивая ее оборону. 

Уничтожение противника лучше начинать с западной 
базы; кроме уже упоминавшегося пути вдоль кромки кар¬ 
ты, на нее можно попасть по подводному туннелю и через 
несколько расщелин (но они довольно хорошо защищены). 

На две другие базы можно попасть только через пре¬ 
красно защищенные туннели, поэтому тут лучше восполь¬ 
зоваться телепортами. Предварительно разведайте распо¬ 



ложение баз (обе находятся в восточной части карты) раз- 
ведчиками-невидимками, выберите безопасное место и 
перебросьте туда свои силы. 

При атаках баз лучше всего возводить там Ремонтный 
док, чтобы вашим кораблям не приходилось ходить в ре¬ 
монт слишком далеко. Естественно, этот док нужно защи¬ 
тить оборонительным периметром. 

Миссия шестая. 

Первичные цели: 

1. В течение 20 минут построить Локатор в юго-восточ¬ 
ной части карты. 

2. Защищать его от нападений противника, пока не бу¬ 
дет обнаружено прибытие конвоя силикоидов на базу Бе¬ 
лых Акул. 

Вторичные цели: 

3. Захватить артефакт на базе Белых Акул и доставить 
его к Разведцентру. 

4. Не допустить уничтожения артефакта и Разведцентра 
до прибытия рейдера. 

Учтите, вам не просто нужно построить Локатор, но и 
защищать его в течение этих самых двадцати минут. Но ни¬ 
что не мешает вам построить его минут за пять до истече¬ 
ния срока. Поэтому первым делом отстройте базу в точке 
старта, наладьте добычу ресурсов и производство кораб¬ 
лей. Если вы почему-либо не исследовали в предыдущей 
миссии технологии, позволяющие обнаруживать мины, 
сделайте это сейчас; все дело в том, что вся средняя часть 
карты представляет собой сплошное минное поле. 
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Что касается остальных технологий, доступных в этой 
миссии, то их желательно исследовать в таком порядке: 
“Электромагнитные торпеды”, “Кибер-технология”, “Уско¬ 
рение производства вооружения”, “Повышение выработки 
энергии”, “Увеличение скорости торпед”, “Усиленная оско¬ 
лочная торпеда”, “Усиление брони, уровень 4”. Впрочем, 
такой порядок будет наилучшим, если вы предпочитаете 
оборонительную тактику, ну а если вам больше по душе 
атака, порядок можно изменить. 

На главной базе обязательно постройте Телепорт, что¬ 
бы ускорить переброску сил к Локатору. Примерно минут 
за пять до истечения срока перебросьте Монтировщик и 
несколько крейсеров в центр правой нижней кромки карты. 
Сперва заложите несколько оборонительных сооружений, 
а потом Локатор. 

Когда счетчик выключится, внимательно следите за от¬ 
метками на радарной карте. Конвой силикоидов будет обо¬ 
значаться розовыми точками, и вам нужно проследить, ку¬ 
да он придет. Дальше все более или менее просто: проби¬ 
ваетесь к артефакту, уничтожая по пути все оборонитель¬ 
ные сооружения противника и его корабли. Захватив арте¬ 
факт, не спешите тащить его к Разведцентру (то есть, на 
основную базу), а предварительно залатайте все дыры в 
обороне и подведите туда все свои корабли. 

После того, как артефакт будет доставлен на место, по¬ 
следует мощная атака неприятеля со стороны северного 
угла карты. Другая, менее мощная будет происходить с 
юго-запада. Неприятельские корабли не отвлекаются на 
уничтожение вашей обороны, а прямо плывут к Разведцен¬ 
тру и артефакту и пытаются его уничтожить. Продержаться 


Миссия седьмая. 

Первичные цели: 

1. Захватить неприятельскую лабораторию “Р&О” и ох¬ 
ранять ее. 

2. Исследовать технологию “Генератор плазмы”. 

3. Построить Терминатор, погрузить его на Ремонтную 
платформу “Шторм” и доставить в северный угол сектора. 

Эту миссию можно попытаться пройти как шпионскую. 
Дело заключается в том, что после исследования “Обору¬ 
дования для Фантома” вы сможете строить невидимые ко¬ 
рабли (к сожалению, невидимость их ограничена по време¬ 
ни); ну а после изучения “Парализующего излучения” есть 
возможность “замораживать” вражеские корабли. Осталь¬ 
ные доступные технологии таковы: “Генератор защитного 
поля”, “Увеличение скорострельности лазеров”, “Увеличе¬ 
ние скорострельности тяжелого лазера”, “Увеличение 
мощности локатора”, “Усиление информационной безо¬ 
пасности”, “Спецоборудование для Захватчика”. Исследо¬ 
вать их можно в разном порядке, в зависимости от того, 
какой образ действий вы изберете. 

Неприятель в секторе имеет две крупные базы, одна в 
восточном углу (там находится лаборатория, которую вам 
нужно захватить и удерживать до конца миссии), другая в 
южном углу. Кроме того, в северном углу находятся кое-ка¬ 
кие оборонительные сооружения и несколько кораблей не¬ 
приятеля. 
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Независимо от выбранного вами пути, нужно как следу¬ 
ет укрепить вашу базу. Основные ее сооружения лучше 
всего разместить на плато прямо в точке старта. Тогда вы 
сможете понастроить по краям плато оборонительные со¬ 
оружения и о защите базы волноваться не придется. 

Если вы выберете путь “диверсий”, постройте Телепорт 
и штуки четыре Фантома. Перебрасываете Фантомов в 
восточный угол карты, уничтожаете несколько оборони¬ 
тельных сооружений, а потом, пока у Фантомов не закон¬ 
чился период невидимости, отводите их на отдых. Если вы 
первым ударом уничтожите Строителя и Стройцентр не¬ 
приятеля, остальное будет делом техники. 

Возможно и постепенное продвижение к цели, с унич¬ 
тожением всех сил противника. Но как это делать, вы уже и 
так знаете. 

Миссия восьмая. 

Первичная цель: 

1. Охранять исследовательскую лабораторию в течение 
20 минут. 

Вторичные цели: 

2. Уничтожить все силы силикоидов в секторе. 

3. Уничтожить все силы Белых Акул в секторе. 


3 начале миссии вы дружите с силикоидами, но еще до 
истечения 20-ти минут они вдруг предпримут на вас не 
спровоцированную атаку. Вот к ней-то и нужно готовиться 
с самого начала. 

Первым делом исследуйте технологию “Энергетичес¬ 
кий щит” и возведите хотя бы одно такое сооружение в за¬ 
падной стороне базы. Кроме того, нужно окружить базу 


почти сплошным кольцом из оборонительных сооружений 
(лучше всего ставить их вдоль края плато, на котором сто¬ 
ит лаборатория). Корабли строить не спешите - тех, что у 
вас есть, вполне хватит для отражения первых атак (есте¬ 
ственно, если будут построены оборонительные сооруже¬ 
ния). А вот науку нужно развивать непрерывно; наилучший 
порядок исследований тут таков: “Усиленные электромаг¬ 
нитные торпеды”, “Увеличение добычи сырья", “Увеличе¬ 
ние скорости, уровень 4”, “Ускорение перезарядки Теле¬ 
порта” и “Сверхзвуковой рассеиватель”. 

Громить силикоидов не торопитесь, ведь они продол¬ 
жают воевать с Белыми Акулами и могут нанести им до¬ 
вольно значительный ущерб. И вообще, лучше минут двад¬ 
цать-тридцать не вести никаких военных действий, а 
маться строительством флота и накоплением ресурсов. 

силикоидов расположена в западном углу карты и 
к северо-востоку от него. Проникнуть на нее лучше всего 
как раз вдоль кромки. Только предварительно проведите 
глубокую разведку и взломайте оборону у входа на базу с 
помощью невидимых кораблей. Неприятель будет пытать¬ 
ся восстанавливать свои орудия, но достаточно держать 
неподалеку парочку субмарин и громить эти сооружения в 
самом начале постройки. Можно указать этим субмаринам 
маршрут патрулирования от вашей базы до неприятель¬ 
ской, тогда они будут заодно заманивать вышедшие на 
поддержку неприятельские корабли под огонь ваших ору¬ 
дий. 

Создав ударный кулак из десятка-другого кораблей, 
начинайте планомерно громить неприятеля. Дело это дол¬ 
гое, нудное, но не очень слржное. Ну а покончив с силико¬ 
идами, принимайтесь и за соотечественников. База Белых 
Акул расположена несколько ниже восточного угла карты, а 
пробратьей на нее лучше всего вдоль правой нижней кром- 


Миссия девятая. 

Первичные цели: 

1. Уничтожить столицу Белых Акул. 

2. Уничтожить все пусковые установки неприятеля. 

На деле обе эти задачи сводятся к одной - уничтожить 
все и вся. Ключом к успеху миссии является исследование 
двух технологий - “Лазерная бомба” и “Система защиты от 
СМП”. Первая из них даст вам весьма мощное оружие, а 
вторая снизит эффективность применения неприятелем 
его термоядерного оружия (только не забудьте, что для 
этого вам обязательно нужно иметь Разведцентр). Еще две 
технологии, “Ускорение перезарядки Фантома” и “Ускоре¬ 
ние ремонта”, тоже будут небесполезны. 
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Силы неприятеля здесь распределены почти равномер¬ 
но по всей карте, но вот пусковые установки, которые вам 
нужно уничтожить, расположены в трех точках - возле за¬ 
падного угла карты, а также выше и ниже центра (эти по¬ 
следние окружены непроходимыми горами). Враги здесь 
“желтые" и “красные”; так вот, пусковые установки есть 
только у “желтых”. 

Неприятель на первых порах не будет атаковать вашу 
базу, поэтому есть время подготовиться. Постройте три 
энергетических щита, один на плато к западу от базы, а 
еще два у месторождений металла и кориума. Кроме это¬ 


го, вам понадобится несколько самых мощных орудийных 
башен в тех же трех районах. 

Источников сырья у вас не много; кроме двух уже упо¬ 
мянутых, сразу же можно занять месторождение металла 
почти в центре карты, но попытка построить там шахту вы¬ 
зовет мощную неприятельскую атаку с севера, а потом и с 
запада. Это обстоятельство можно использовать в своих 
целях; дело в том, что враг будет бросать на уничтожение 
единственного появившегося в этом районе корабля все 
силы с северной базы. Пошлите туда крейсер, а как только 
неприятель начнет атаку, отведите его на базу и заманите 
врага под огонь своих батарей. 

После того, как будут уничтожены две или три эскадры 
“Северных”, можно отправляться на их базу, все там унич¬ 
тожать (или захватывать) и начинать разработку месторож¬ 
дений. А вот с неприятельской базой, расположенной к 
юго-востоку от вашей, такая процедура не получится. При¬ 
чина в том, что там есть несколько работающих на полную 
мощность Стройцентров. 

Впрочем, к этому времени вы уже должны исследовать 
технологию производства лазерных бомб, так что пора 
применить их на деле. Действовать тут можно так: засыла¬ 
ете (с помощью Телепорта или обычным путем) своего не¬ 
видимого разведчика в центр вражеской базы; пока он там 
висит (обычно это продолжается недолго), находите не¬ 
приятельский Инфоцентр и, не взирая на потери, громите 
его. После этого можно забрасывать врага лазерными 
бомбами. 

Покончив с юго-восточной базой, проведите ту же опе¬ 
рацию с центральной базой “красных” (она находится к за¬ 
паду от центра карты). Теперь у вас много источников сы¬ 
рья, так что можно разворачивать полномасштабное про¬ 
изводство и применение лазерных бомб. Уничтожать базы 
“желтых” и их пусковые установки можно тем же способом. 


Миссия десятая. 

Первичная цель; 

1. Захватить в течение 8 
силикоидов. 


і минут центральный комплекс 


Вторичная цель: 

2. Удерживать комплекс, пока не будут уничтожены все 
силы неприятеля. 

Как видите, тут всего две цели, но потрудиться придет¬ 
ся немало. Сперва расскажу о географии местности. 

Центр карты окружен кольцом скал, в котором есть единст¬ 
венный проход на северо-востоке. Вокруг центрального 
кольца расположено второе, в нем есть проход на юго-за¬ 
паде. От этого кольца идут скальные гряды ко всем четы¬ 
рем углам карты, в восточной и западной грядах есть тун¬ 
нели, а две остальные можно обойти вдоль кромок карты. 

Комплекс, который вам нужно захватить, находится в 
самом центре карты, а между внутренним и внешним коль¬ 
цами разбросаны сооружения неприятельской базы. Там 
же бродят две весьма мощные вражеские эскадры. Еще 
две базы расположены в южном углу карты по обе стороны 
от скальной гряды. Четвертая база лежит к северо-востоку 
от западного угла, а пятая - к юго-востоку от северного. 

Примерно в середине левой нижней кромки карты на¬ 
ходится мощный комплекс пусковых установок вакуумных 
бомб. Желательно уничтожить их как можно раньше. 

Стартуете вы в двух точках одновременно, и в каждой 
из них нужно построить базу. По счастью, возле каждой из 
точек старта есть по три богатых месторождения ресурсов, 
их нужно начать разрабатывать как можно раньше. Для 
обороны достаточно иметь на каждой базе по парочке 
энергетических щитов и несколько пусковых установок; в 
этой миссии лучшим методом обороны будет наступление. 
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Теперь о событиях. После того, как вы захватите ком¬ 
плекс, счетчик выключится и прибудут две чрезвычайно 
многочисленные эскадры неприятеля. Появятся они из 
точки, лежащей к северо-западу от центра левой нижней 
кромки карты, пройдут через два тоннеля к центральному 
кольцу, обогнут его с севера и будут пробиваться к ком¬ 
плексу. Для успеха миссии вам нужно возвести по всему 
этому маршруту энергетические щиты и прочие оборони¬ 
тельные сооружения, и чем больше - тем лучше. Поэтому 
захватывать комплекс нужно в самый последний момент. 


Для уничтожения четырех неприятельских баз (кроме 
центральной) можно использовать лазерные бомбы. По 
центральной же стрелять опасно, поскольку силиконы от¬ 
клоняют ваши бомбы, и они могут невзначай повредить 
комплекс. Поэтому для зачистки кольцевой базы нужно 
сформировать две-три эскадры не менее чем из десяти 
кораблей каждая. Одна из них будет вести боевые дейст¬ 
вия, остальные ремонтироваться (для этого желательно 
возвести парочку ремонтных комплексов у туннеля в на¬ 
ружном кольце). 

Операцию лучше всего вести с обеих баз одновремен¬ 
но. С северной базы двигаться на юго-запад, а потом на 
юго-восток, ну а с восточной - на юго-запад. Северо-вос¬ 
точной базой неприятеля на первом этапе можно не зани¬ 
маться, особых неприятностей она вам не доставит. 

Как именно громить базы, я вам рассказывать не стану, 
сами знаете. Дам только еще один совет: желательно к на¬ 
чалу второго этапа иметь штук девять снаряженных пуско¬ 
вых установок лазерных бомб. Тогда вы сможете нанести 
удар по флоту противника в какой-либо точке его маршру¬ 
та и почти весь его уничтожить. Для этого просто нужно 
послать все бомбы одну за другой в одну и ту же точку, не¬ 
сколько впереди от вражеского флота. 

Силикоиды 

Миссия первая. 

Первичные цели: 

1. Построить две шахты кориума и как минимум одно 
Хранилище. 

Вторичные цели: 

2. Собрать 6000 кориума. 

3. Уничтожить все неприятельские субмарины в секто¬ 
ре. 

4. Уничтожить зеленую базу людей. 

Что интересно, если вы сможете выполнить первые две 
задачи так, чтобы люди не узнали о вашем присутствии в 
секторе, выполнять третью и четвертую не придется. Тео¬ 
ретически существует вероятность такого хода событий, 
но вообще-то проще выполнить третью и четвертую зада¬ 
чи, а потом уже вторую. 

Постройте Генератор протоплазмы, Хранилище и одну 
шахту. Строительные модули у вас на этом кончатся, по¬ 
этому, как только будет готов Генератор протоплазмы, по¬ 
стройте еще три (предварительно постройте Трейлер, что¬ 
бы сразу начать добычу кориума). Вам нужно будет пост¬ 
роить кремниевую шахту, Командное ядро и все три типа 
доступных тут исследовательских модулей. Исследовать 
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придется “Ионные снаряды”, “Направленный плазменный 
пульсар”, “Биолокатор” и “Ключ к шифру систем противни¬ 
ка”. Начинать лучше со второй технологии, поскольку она 
даст возможность строить Конвоиров. 

Вторую шахту кориума нужно возводить к востоку от 
базы, там ее никто не тронет. Вообще-то желательно пост¬ 
роить еще и Аккумуляторную станцию, но неприятель по¬ 
чему-то сразу же засекает этот объект и атакует его (при¬ 
чем игнорирует остальные ваши сооружения). Поэтому 
предварительно нужно построить флот хотя бы из десятка 
кораблей. 

Зеленая база, которую вам нужно уничтожить, находит¬ 
ся в южном углу карты. Кроме находящихся там кораблей, 
у неприятеля есть еще две бродячие эскадры, одна в вос¬ 
точной части карты, а другая - в западной. 

Миссия вторая. 

Первичные цели: 

1. Оборонять Командное ядро от атак людей. 

2. Доставить шесть контейнеров и артефактов в запад- строительство Дредноутов), “Газовая лазерная пушка”, 

ную часть карты. “Сдвоенное плазменное орудие”, “Энергосбережение, 

уровень 2”, “Увеличение скорости, уровень 2” и “Информа- 

У меня сложилось впечатление, что люди и не стремят- ционное вторжение”. Исследовать их нужно в порядке пе- 
ся уничтожить это самое Командное ядро, так что главной речисления. 

задачей тут является вторая. Для ее выполнения нужно Шахты кориума у вас уже есть, а вот Аккумуляторные 

уничтожить все неприятельские боевые корабли и четыре станции нужно построить. Одно месторождение металла 
судоверфи. Ну а для этого нужен мощный флот, который не находится несколько левее центра нижней правой кромки, 
создать без проведения научных изысканий. Можно еще построить аккумулятор возле центра карты, но 

Всего можно исследовать шесть технологий: “Разрыв- его придется защищать от постоянных атак неприятеля, 
ные снаряды” (после этого исследования станет доступно Вражеских баз тут две, в южном углу карты и возле ле¬ 

вой верхней кромки. В принципе, если вы торопитесь, 
можно их и не уничтожать. Достаточно разрушить несколь¬ 
ко орудийных башен по маршруту от вашей базы к запад¬ 
ному углу, а потом препятствовать неприятелю их восста¬ 
навливать. Враг будет посылать на вас свои эскадры, но 
пока они заняты боем с вашими кораблями, Падальщики 
могут проскочить в нужную точку. 

Миссия третья. 

Первичные цели: 

1. Охранять посла силикоидов на его пути к базе Белых 
Акул. 

2. Доставить туда же три артефакта. 


Вторичные цели: 

3. Построить Командное ядро в восточной части секто¬ 
ра и разработать технологию “Локальная телепортация”. 
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Основное тут - выполнить первую и вторую задачи 
(выполняются они совместно), выполнить же третью сов¬ 
сем просто. Но есть одна тонкость: как только будет ис¬ 
следована указанная технология, миссия закончится, по¬ 
этому желательно до этого провести все остальные ис¬ 
следования, а именно: “Био-кислотные снаряды”, “Энер¬ 
госнаряд, уровень 2”, “Противоторпедный маневр”, “Пре¬ 
образование кориума в энергию”, “Усиление брони, уро¬ 
вень 2”, “Биоминомет”, “Повышение скорострельности НР 
пульсара”, “Локатор”. 

Сформируйте две эскадры, в первую войдут боевые 
корабли, во вторую - все остальные. Обе эскадры на¬ 
правьте в южный угол карты. Теперь внимательно наблю¬ 
дайте за передвижением красных точек, перемещающих¬ 
ся вдоль прямой, соединяющей северный и южный углы. 
Как только они дойдут до нижней точки своего маршрута, 
направьте боевую эскадру в узкую черную полоску между 
исследованными вами районами и союзной базой. Там 
проходит узкое ущелье, по которому патрулирует непри¬ 
ятельская эскадра. Вам нужно уничтожить эту эскадру, а 
потом провести по этому же маршруту небоевые корабли. 
Чтобы обезопасить их передвижение, направьте все уце¬ 
левшие силы в центр карты, они задержат эскадру непри¬ 
ятеля. 

Где построить Генератор протоплазмы и Командное 
ядро - решайте сами, но учтите, неприятель будет посто¬ 
янно атаковать базу союзников с севера (там есть туннель 
в скальной гряде), желательно построить в этом месте не¬ 
сколько оборонительных сооружений. 



Месторождение металла, на котором можно безопас¬ 
но поставить Аккумулятор, всего одно, возле нижней пра¬ 
вой кромки карты. Есть и второе в северном углу, но его 
придется защищать. Корабли тут строить совсем не обя¬ 
зательно. 

Миссия четвертая. 

Первичная цель: 

1. Захватить Разведцентр в северной части сектора, 
используя Узурпатора. 

Вторичные цели: 

2. Вернуть Узурпатора к Командному ядру. 

3. Исследовать технологию “Обнаружение телепорта¬ 
ции”. 

Нудная и малоинтересная миссия, хотя и довольно 
сложная. Все, что вам нужно, - это проложить безопасную 
дорогу от своей базы до Разведцентра, а потом прогнать 
по ней имеющийся у вас с самого начала корабль. 

Неприятель будет атаковать вас с юга и востока, так 
что первым делом создайте там приличную оборону. Осо¬ 
бенно хорошо нужно защитить Командное ядро, посколь¬ 
ку с его потерей выполнить последнюю задачу миссии 
станет невозможно. Месторождений металла тут два, в 
западном углу и посредине верхней левой кромки, так что 
с энергией тут проблем не будет. 

Исследований можно проводить семь: “Акустические 
мины”, “Ионная защитная обшивка (20%)”, “Антилокаци- 
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онный рассеиватель”, “Защитное поле”, “Минная установ¬ 
ка”, “Повышение скорострельности газовой пушки”, “Ион¬ 
ный рефлектор”. Все они вам пригодятся для успешного 
выполнения миссии. 

Разведцентр, который вам нужно захватить, находится 
у правой верхней кромки, между ее центром и северным 
углом карты. База там довольно мощная, но с вашим опы¬ 
том разгромить ее не составит труда. Не суйтесь в север¬ 
ный угол карты, там стоит очень сильная неприятельская 
эскадра, которая, если ее не трогать, бездействует. Нет 
нужды и заплывать на юго-восточную базу противника, 
ничего интересного там нет. 


Первичные цели: 

1. Захватить три лаборатории в северном углу карты. 


водство Узурпаторов) и “Портал” (чтобы иметь возмож¬ 
ность перебросить свои корабли в северный угол). Ос¬ 
тальные технологии, а именно “Усиление брони, уровень 
3”, “Усиление дальности СПО”, “Усиление ионного ре¬ 
флектора”, “Энерготурель”, “Система информационной 
безопасности” и “Резидент” можно исследовать в любом 
порядке. 

После того, как вы исследуете две указанные техноло¬ 
гии, стройте один вход Портала возле Командного ядра, а 
второй - в северном углу (точно в самом углу, там он бу¬ 
дет защищен от огня стоящих на плато орудий). Дальше 
действуем методично: посылаем Узурпатора в угол, за¬ 
хватываем сперва орудийные установки (они могут своим 
огнем уничтожить захваченные вами лаборатории), док и 
ремонтный блок. Потом нужно уничтожить неприятель¬ 
ский Конструктор (иначе он будет норовить построить но¬ 
вые защитные сооружения) и все вражеские корабли. 
Только после этого можно захватывать лаборатории. 

Вторая задача выполняется без труда, поскольку вы 
можете телепортировать Падальщиков с добычей в нуж¬ 
ную точку. А вот над выполнением третьей задачи придет¬ 
ся попотеть. Неприятельская база находится рядом с вос¬ 
точным углом карты, причем там есть масса оборонитель¬ 
ных сооружений, да и кораблей врага немало. Лучше все¬ 
го зайти на базу “с черного хода”, то есть построить Пор¬ 
тал в самом углу, за небольшой возвышенностью, пере¬ 
бросить туда побольше разнородных сил и приступить к 
разгрому. 


Вторичные цели: 

2. Дождаться извлечения трех артефактов и доставить 
их к Командному ядру. 

3. Уничтожить все силы Белых Акул в секторе. 


В этой миссии есть тонкость: в северном углу не три, а 
пять или шесть лабораторий. Вам нужно захватить три, 
лежащие к юго-востоку от плато, а вот остальные нельзя 
ни уничтожать, ни захватывать, иначе завершить миссию 
не удастся. 

Прежде чем приступить к захвату лабораторий, нужно 
исследовать “Захват сооружений” (чтобы начать произ- 
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Миссия шестая. 

Первичные цели: 

1. Защищать базу Черных Осьминогов и их лаборато¬ 
рию от атак Белых Акул. 

Вторичные цели: 

2. Дождаться прибытия Падальщиков с контейнерами 
и сопроводить их к лаборатории. 

3. Доставить Падальщиков с контейнерами в центр 
правой нижней кромки карты. 

В начале миссии ситуация какая-то дурацкая. Черные 
Осьминоги почему-то считают вас врагами и уничтожают 
все ваши корабли, которые вы шлете им на подмогу. При¬ 
дется действовать окольным путем. 

Развитие базы, строительство оборонительных соору¬ 
жений и научные исследования тут приходится вести па¬ 
раллельно. Исследовать можно “Увеличение скорости, 
уровень 3”, “Усиленные био-кислотные снаряды”, “Нейро¬ 
паралитические снаряды”, “Энергопередатчик”, “Перера¬ 
ботка”, “Увеличение емкости аккумуляторной станции”, 
“Ионная защитная обшивка 30%”, “Усиленный захват со¬ 
оружений”, “Квантовый парализатор” и “Увеличение ско¬ 
рости восстановления”. Вести все исследования нужно 
параллельно. 

Ситуация на карте такова: вы находитесь в южном углу; 
база, которую нужно защищать, - в северном, а базы не¬ 
приятеля - в западном и восточном. База в западном углу 
не очень мощная, так что ее можно и уничтожить, а вот ба¬ 
зу в восточном углу лучше не трогать. 




Свою базу лучше всего построить примерно посредине 
левой нижней кромки карты, причем о ее обороне можно 
не заботиться. Зато нужно будет перекрыть мощными 
оборонительными линиями проход, ведущий от восточной 
базы неприятеля к базе союзников. Находится этот про¬ 
ход к юго-востоку от базы союзников, примерно на трети 
пути от северного угла к восточному. Там желательно воз¬ 
вести две, а лучше три линии обороны. 

Ресурсов тут довольно много, так что можно построить 
мощный флот. Сперва он должен разгромить западную ба¬ 
зу неприятеля (не забудьте тут же занять все источники 
сырья и построить оборону), а потом он вам понадобится 
во второй фазе операции. 

Хорошо бы построить еще один район обороны, в цен¬ 
тре правой нижней кромки карты. Следует иметь в виду, 
что, когда вы получите доклад о прибытии артефактов, не¬ 
приятель вышлет туда сильную эскадру крейсеров. Если у 
вас там будут оборонительные сооружения, они эту эскад¬ 
ру уничтожат. 

Сколько именно нужно продержаться для выполнения 
первой задачи, не совсем понятно. Мне пришлось пере¬ 
жить три очень сильные неприятельские атаки на базу 
Черных Осьминогов, но, возможно, их будет и больше. 

После отражения последней атаки и получения второ¬ 
го задания из западного угла карты появится мощная не¬ 
приятельская эскадра. Ее желательно перехватить по до¬ 
роге и всю уничтожить. Ну а как действовать дальше - по¬ 
нятно. 


Миссия седьмая. 

Первичная цель: 

1. Доставить шесть трейлеров с ресурсами на южную 
базу и разгрузить их там. 

Вторичная цель: 

2. Уничтожить все силы неприятеля в регионе. 

Эта миссия могла бы стать довольно нудной, если бы 
не любопытная география. От места старта на юго-запад 
идет проход, в нескольких местах перекрытый минными 
полями. Обнаруживать мины вы пока не умеете, поэтому 
придется пожертвовать парочкой наименее ценных кораб¬ 
лей. Кроме того, где-то на середине прохода вам повстре¬ 
чается неприятельская эскадра, которую нужно уничто¬ 
жить любой ценой. 

Проход утыкается в скальную гряду, окружающую полу¬ 
кольцом вашу базу. В этой гряде нет ни единого прохода, 
но возле нее стоят три Портала, через которые и можно 
попасть на базу. Первый портал находится прямо там, где 
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ный обнаружитель”, “Обнаружитель лазерных ловушек" и 
“Защитный код телепортов”. Для успешного выполнения 
миссии они вам понадобятся практически все, так что по¬ 
рядок исследований особого значения не имеет. 

Неприятельские базы, которые вам нужно уничтожить, 
расположены вдоль верхней левой и нижней правой кро¬ 
мок карты. Громить их нужно по очереди, используя все 
доступные вам к этому времени хитрые приемы. 

Кроме баз, тут есть еще две бродячие эскадры (это 
кроме уже упоминавшихся). Одна из них патрулирует воз¬ 
ле левой верхней кромки карты (вы с ней столкнетесь при 
разгроме базы), а другая гуляет по центру карты. 


проход упирается в скалу. Обнаружить его непросто, при¬ 
дется повертеть карту. У этого Портала периодически по¬ 
является вражеская эскадра. Если у вас еще остались бо¬ 
евые корабли, они должны навязать ей бой, а остальные 
корабли тем временем проскочат на базу. 

Теперь можете не торопясь начинать развитие базы, 
мешать вам никто не станет. Проведите исследования: 
“Энергосбережение, уровень 3”, “Молекулярный восста¬ 
новитель”, “Усиление брони, уровень 4”, “Лазерная защи¬ 
та обшивки”, “Генератор ионного поля”, “Ионная защитная 
обшивка 40%”, “Обнаружитель лодок-невидимок”, “Мин¬ 


Первичные цели: 

1. Охранять Командное ядро на протяжении всей мис¬ 
сии. 

2. Захватить Телепорт в юго-восточной части сектора и 
охранять его до прибытия курьерского судна с секретны¬ 
ми планами. 


Вторичные цели: 

3. Построить Командное ядро в северном углу карты. 

4. Доставить туда курьера и секретные материалы. 


Как выполнить первую задачу, вы знаете (скажу только, 
что атаки на вашу базу тут не очень сильные и будут про¬ 
исходить с северо-востока и с востока). А вот для выпол¬ 
нения второй задачи нужно обязательно исследовать 
“Пси-щит” и построить парочку специальных кораблей 
(Пси-зондов). Дело в том, что перед захватом Телепорта 
нужно уничтожить или захватить четыре Стройцентра “зе¬ 
леных”, расположенных вдоль правой нижней кромки кар¬ 
ты (от южного угла к центру). А там находится парочка 
Пси-генераторов. 

Остальные технологии не столь важны, но исследовать 
их лучше в таком порядке: “Парализация, уровень 2”, 
“Усиленные разрывные снаряды”, “Энергоснаряд, уровень 
3”, “Увеличение скорости сбора кремния”, "Рассеиватель 
сверхзвука” и “Газовый лазер”. 

На юго-восточную базу лучше проникать вдоль левой 
нижней кромки карты и производить постепенную зачист¬ 
ку вдоль правой нижней кромки. Перед захватом Телепор¬ 
та подготовьте оборону, но не пассивную, а активную. Все 
дело в том, что неприятель будет атаковать телепорт 
только до тех пор, пока не прибудет курьер. Потом же враг 
переключится на атаки курьера, но ведь вам никто не за¬ 
прещает переместить его на главную базу (желательно 
для ускорения процесса построить пару Порталов). 
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Для того чтобы построить Командное ядро в северном 
углу карты, нужно предварительно уничтожить там непри¬ 
ятельскую базу. Можно для этого использовать новое 
оружие - Газовые сателлиты, но лично мне это оружие 
как-то не приглянулось. Так что лучше все же идти прове¬ 
ренным путем, наклепать побольше кораблей и все там 
уничтожить. 

В восточном углу карты находится еще одна, самая 
мощная в секторе база врага. Но на нее можно не совать¬ 
ся. Хотя оттуда и идут самые сильные неприятельские эс¬ 
кадры, в данном случае проще бороться со следствием, 
чем с причиной. 


е 


Миссия девятая. 


Первичная цель: 

1. Построить Командное ядро, Квантовый парализа- 
тор и Портал в течение 15 минут. 


Ф 

а 


Вторичные цели: 

2. Дождаться прибытия трех блоков в восточную часть 
сектора и доставить их к Командному ядру. 

3. Дождаться прибытия трех Ремонтных платформ в 
северный угол карты и сопроводить их на главную базу. 

4. Доставить шесть объектов в западный угол сектора. 

5. Уничтожить базу противника в северо-восточной 
части сектора. 


Эта миссия какая-то путанная, не совсем понятно, что 
за чем следует, какие скрипты в какой момент включают¬ 



ся. Есть даже подозрение, что тут присутствует некото¬ 
рая нелинейность. Вот почему я опишу тот вариант про¬ 
хождения, который мне представляется наиболее вероят¬ 
ным. 

Но сперва о технологиях. Здесь можно исследовать 
"Увеличение скорости, уровень 4”, “Парализация, уро¬ 
вень 3”, "Энергосбережение, уровень 4”, “Ускоренная по¬ 
грузка кориума”, “Ускорение производства вооружения”, 
"Система защиты от СМП”, “Вакуумная бомба”. Наиболее 
важными являются три последних технологии, так что с 
них и нужно начинать. 

Первую задачу выполнить просто, однако вам нужно 
не только построить все указанное, но и оборонять его в 
течение 15 минут. Поэтому лучше начать с построения 
обороны. Атаки на вашу базу на первом этапе будут сле¬ 
довать с юго-запада и с запада, так что постройте там 
побольше оборонительных сооружений. Не забывайте не¬ 
прерывно производить корабли, тут их понадобится не¬ 
мало. 

Строить сооружения базы нужно в северо-восточном 
направлении, оттуда никто на вас нападать не будет. Не¬ 
подалеку от восточного угла карты стоят два неприятель¬ 
ских лазера, их нужно непременно уничтожить (а лучше 
захватить) до начала второй фазы операции. Если вы 
сделаете это своевременно, охранять добирающиеся до 
базы артефакты не потребуется. 

Третья фаза операции начнется где-то между 30-й и 
35-й минутами миссии. До этого времени вам нужно обе¬ 
зопасить маршрут движения платформ. Они вам не под¬ 
чиняются и идут по такому пути: от северного угла карты 
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примерно до ее центра, а потом напрямую к вашей базе 
(им навстречу зачем-то выходит и один из артефактов с 
базы). Вот по этому маршруту и нужно уничтожить все 
неприятельские сооружения, а их там немало. 

Сопровождать артефакты необязательно, лучше вме¬ 
сто этого сразу же заняться очисткой западного угла. 
Оборона там не очень мощная, так что труда это не со¬ 
ставит. 

Для выполнения последней задачи миссии можно 
воспользоваться вакуумными бомбами. Оружие это пре¬ 
красное, но уж больно дорогое, так что придется порабо¬ 
тать и вашим кораблям. 


По сравнению с двумя другими финальными миссия¬ 
ми, эта будет послабее. И, что интересно, вам опять при¬ 
дется захватывать все тот же комплекс, только теперь 
обратно. Можно считать, что эта миссия самая финаль¬ 
ная и следует после одной из двух других. 

От точки старта вам нужно пройти вдоль скальной 
гряды на юго-запад, а потом вдоль нее же - на северо- 
восток (но с другой стороны, естественно). У поворота 
вы повстречаете неприятельскую эскадру (а если не по¬ 
встречаете, подождите - и она к вам приплывет). Уничто¬ 
жив ее, принимайтесь громить оборонительные сооруже¬ 
ния врага и пробивайтесь к порталу. Возле него тоже 
есть несколько орудийных и торпедных башен и другие 
сооружения. Все их нужно уничтожить, но действуйте ос¬ 
торожно, не дай бог развалить портал. 

Добравшись до центрального изолированного секто¬ 
ра, можно расслабиться. Тут вас никто не потревожит до 
начала четвертой фазы операции. Постройте все необхо¬ 
димые сооружения, проведите исследование и начинайте 
планомерно наращивать силы. Вам понадобится очень 
много кораблей, десятка три, как минимум. Кроме того, 
желательно построить несколько пусковых установок ва¬ 
куумных бомб. 

Прежде чем приступать к третьей фазе операции, 
нужно как следует потрепать силы неприятеля возле 
верхней правой и нижней левой кромок карты. Что инте¬ 
ресно, после нанесения вами удара по любой из них, 
враги вышлют две мощные эскадры навстречу друг другу 
по уже пройденному вами проходу. При встрече эти эска¬ 
дры передерутся между собой, а потом уцелевшая здо¬ 
рово повоюет на базе другой. 

Поскольку вам все равно придется уничтожить все че¬ 
ловеческие постройки для победы в миссии, можно сде¬ 
лать это сейчас. Но не думайте, что это предотвратит 
атаки неприятеля после захвата комплекса. Несколько 
сильных эскадр появятся неведомо откуда прямо в цент¬ 
ре карты. Поэтому постройте там оборонительные соору¬ 
жения или просто держите побольше кораблей. 

А вот атак на сам комплекс практически не будет, ес¬ 
ли, конечно, вы уничтожите все неприятельские субмари¬ 
ны и доки. 

Вокруг комплекса тоже бродит неприятельский флот 
и стоят орудийные установки. Громить их непросто, по¬ 
скольку ваши снаряды могут повредить какую-то часть 
комплекса и миссия будет провалена. Тут можно дать 
один совет - почаще сохраняйтесь. 


Первичная цель: 

1. Освободить захваченный неприятелем портал, по¬ 
строить его вторую часть в центральном секторе карты и 
перебросить туда артефакт. 


Вторичные цели: 

2. Произвести исследование “Нейтрализатор энерге¬ 
тического щита”. 

3. Захватить комплекс силикоидов в юго-восточной 
части карты. 

4. Удерживать его, пока производится подготовка к 
старту. 

5. Уничтожить все силы людей в секторе. 
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У вас когда-нибудь было чувство, что вы не можете разобрать, 
где сон, а где реальность? А что, если это вовсе не сон? Но не буду 
я вам рассказывать сюжет - не хочу портить впечатления от игры, 
лучше я дам вам несколько советов: 

- поставьте в опциях игры ускорение; также ускориться можно, 
если дважды кликнуть мышкой на предмете или нажать ЕЗС; 

- когда мигают опции, значит, появилась важная информация в 
дневнике, почитайте его. 

Что ещё хочу сказать - если вы уже играли и решили поставить 
на игру патч, то будьте готовы, что вам придётся играть с самого 
начала - сэйвы не подхватываются. Немного об интерфейсе игры. 
Цвет курсора: 

Синий - перемещение; 

Голубая прорисованная стрелочка - возможность взаимодейст¬ 
вия с предметом или персонажем; 

Красный - переход в другое место. 

Если вы берёте предмет из инвентории и при наведении на 
другой предмет он начинает мерцать - это означает возможность 
совмещения их. 

Помните, что Эйприл бессмертна. Какая бы опасность ей не уг¬ 
рожала, с ней ничего не случится. 



Пролог. Лев на улицах. 

Как бы не был прекрасен вид со скалы, нам надо кое-что сде¬ 
лать. Идём направо: слева от дерева огромное гнездо с яйцом, ви¬ 
димо немаленькой птицы. Но яйцу угрожает опасность, и если Эй¬ 
прил сейчас не поможет яйцу, её потом всю жизнь будут мучить уг¬ 
рызения совести. 

Посмотрите на гнездо и возьмите чешуйку, подходите к засыха¬ 
ющему дереву и отломите ветку - поговорив с Духом Леса (зсгееп 
зііоі 1) вы узнаете, что на этом месте случилась битва между пти¬ 
цей и хаосом, из-за чего скала раскололась и ручей больше не мо¬ 
жет питать дерево. 

Поможем Духу Леса: идите в инвенторию и комбинируйте ветку 
с чешуйкой, полученный предмет используйте на ручей (справа от 
дерева) - дерево оживёт, поговорите с ним и напомните о яйце - 
малыш спасён и совесть Эйприл чиста. А вот возвращается и мама 
будущего птенца, она расскажет нам кое-что о предназначении Эй¬ 
прил... Неужели такое возможно? А это что за тёмная туча? 


Глава первая. Полумрак. 

Конечно, это всё не может быть реальностью. Это был всего 
лишь сон - Эйприл уже неделю мучают подобные кошмары по но¬ 
чам. Берите с тумбочки фотографию и дневник, идите в инвенто¬ 
рию и посмотрите на дневник - вы найдёте в нём расписание из ка¬ 
фе, в котором работала Эйприл на прошлой неделе. 

Открывайте шкаф и берите игрушку-обезьяну Гайбраша (только 
помните, что Гайбраш очень не любит, когда его называют “обезья¬ 


ной"). Больше ничего полезного в шкафу нет, подходите к окну, от¬ 
крывайте его и выглядывайте. Отвязывайте верёвку - больше в 
комнате нам делать нечего, выходим в коридор. 

Эйприл уже поджидает сосед Зак. Отшейте его (Эйприл этого 
грубияна терпеть не может), справа возьмите лист с растения и 
спускайтесь по лестнице. 

Подойдите к доске объявлений и отколите с неё розовую запи¬ 
ску, прочитайте её: Фиона нашла кольцо, Эйприл как раз недавно 
потеряла кольцо - должно быть, это кольцо принадлежит Эйприл. 
Отдайте записку Фионе и возьмите кольцо. Захватите со стола 
спички и выходите на улицу. 

Слева стоит какая-то странная машина - она не работает. По¬ 
пробуем соединить порванные провода (справа вверху) при помо¬ 
щи кольца. Надеюсь, кольцо не расплавится... Оно цело! И машина 
работает! При помощи двух жёлтых рычажков (справа) установите 
четыре перемычки в горизонтальное расстояние (зсгееп збо* 2). 
Поверните клапан (слева) и колесо манометра. Теперь снимайте 
зажим, и отходите от машины. Эйприл не хочет оставлять своё 
кольцо тут - всё равно машину кто-нибудь починит! 

Идите направо и поговорите со странным типом Кортезом. 
Всё-таки он очень странный тип... 

Идите направо, к мостам. 

Вам надо в арку справа, к кафе - кафе закрыто, ну что же, выхо¬ 
дим обратно к мостам и идём в парк (проход туда между красным и 
белым домами). Проходите через парк и заходите в Академию. 
Возьмите перчатку из мусорного ведра. Это очень хорошая перчат¬ 
ка всего лишь с одной дырочкой. Пришло же кому-то в голову выки¬ 
нуть её! Не хочется беспокоить этого парня - он так увлечён карти¬ 
ной... 

Поднимаемся наверх, в свою студию. Берите палитру у стены и 
используйте её на холст - Эйприл так увлеклась написанием карти¬ 
ны, что не заметила, как пришла Эмма. Кортез передал через Эмму 
записку для Эйприл. Он хочет встретиться и поговорить, но где он 
хочет встретиться? “Там, где дети делают видимыми свои сны”. 

Идём в метро - нас туда не пропустят, давайте купим карточку. 
Посмотрите на генный сканер. Нажмите на нём любую кнопку и ис¬ 
пользуйте кредитную карточку на линзу. У Эйприл на счету только 
один доллар... Надо взять жалованье за прошлую неделю работы в 
кафе. 

Идём в кафе - оно уже открыто, заходим внутрь и разговарива¬ 
ем с Чарли обо всём (зсгееп збоі 3). Затем берём конфеты (на 
стойке справа от Чарли) и попробуем одну - нет, вкус ужасный! 
Проходим налево, вглубь кафе. 

Давайте изучим плакат, которым так интересовался Кортез. Вы¬ 
ставка “Растущие достижения” в Римской галерее, но где же нахо¬ 
дится эта римская Галерея? На плакате есть пара бесплатных биле¬ 
тов - Эйприл никогда не отказывается от бесплатных билетов! Бе¬ 
рём один и тщательно его изучим - теперь мы знаем, что Римская 
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галерея находится в Вотертаун Бридж, в Западной Венеции. Пеш¬ 
ком нам туда не добраться - надо добывать денег на метро. 

Подойдите к столику и возьмите хлеб, поговорите с Эммой, а 
затем со своим боссом, Стенли. Спросите его о деньгах два-три 
раза, пока он не спросит, захватила ли Эйприл наряды. В инвенто- 
рии берём расписание работы в кафе и отдаём Стенли. Всё-таки 
раскрутили мы этого жмота и получили честно заработанные день¬ 
ги. В конце разговора Стенли скажет, что Сара заболела и предло¬ 
жит поработать вместо неё. Вы можете отказаться или согласиться 
- это повлияет только на заставку, которую вы увидите чуть позже. 

Теперь идём в метро и покупаем карточку на неделю, проходим 
на станцию. 

Посмотрите на искры слева - похоже, что между высоковольт¬ 
ными проводами застрял какой-то ключ. Достанем его чуть позже - 
сейчас подошёл поезд и Эйприл надо садиться в него. Посмотрите 
на схему метро и выбирайте Вотердаун Бридж, едем в Римскую 
Галлерею. Выходим из метро и идём направо, входим в дверь 
(зсгееп зііоі 4). 

Билетёр дрыхнет, не будем его будить - оставляем билет и про¬ 
ходим, идём направо до конца. А вот и Кортез. Поговорим с ним... 
Похоже, что считает, что Эйприл ещё не готова для серьёзного раз¬ 
говора и откладывает разговор на завтра. Выходим из галереи и 

Возвращаемся домой и поднимаемся к себе в комнату. Посмо¬ 
трите в окно - вы видите надувную утку в воде? Покрошите на неё 
хлеб, потяните за цепь и забирайте верёвку. 

Теперь идём на мост перед кафе и справа берём нашу утку. Те¬ 
перь возвращаемся домой, в гостиной говорим с Фионой и Микки 
и смотрим заставку. 

Глава вторая. Сквозь зеркало. 

Что это было прошлой ночью? Сон или реальность? Похоже, 
что не одна Эйприл видит такие странные сны, надо пойти погово¬ 
рить с Фионой. Спускаемся вниз: оказывается, Фиону тоже беспо¬ 
коят такие кошмары, надо срочно узнать, что же хочет рассказать 
Эйприл Кортез, но где его можно найти? Фиона не знает, но думает, 
что Зак знает. Поднимемся к Заку в номер и поговорим с ним. Что¬ 
бы узнать, где Кортез, пообещаем Заку свидание. 

Теперь мы знаем, где можно найти Кортеза, идём в метро. 

В инвентории используйте верёвку на зажим, смотрим на утку и 
снимаем с дырки пластырь. Надуваем утку (“рот” на утку) и исполь¬ 
зуем надутую утку на зажим с верёвкой. Всё это быстро, пока утка 
не сдулась, используем на искрящиеся провода и достаем ключ. 

Садимся в поезд и едем на станцию кольцевой линии. При вы¬ 
ходе из метро идём направо, затем ещё раз направо, пока не дой¬ 
дём до кинотеатра. Поговорим с уборщиком (зсгееп збоі 5): кино¬ 
театр пока закрыт, уборщик не очень то хочет говорить про Корте¬ 
за, но он проговорился, что очень многие сегодня спрашивают о 


то интересно. 

Справа стоит тип, похожий на полицейского, поговорим с ним. 

Он всё время пытается отправить Эйприл, но она - настырная де¬ 
вушка, говорим с копом, пока тот не скажет, что голоден. Ага! Сей¬ 
час мы ему окажем медвежью услугу: отодвиньте урну й испачкайте 
конфеты в зелёной гадости... Фуууу! Отдадим конфеты полицей¬ 
скому - тот их съест и вскоре убежит, забыв шляпу. Идём налево и 
подбираем шляпу. 

Возвращаемся туда, где говорили с полицейским. Используйте 
“руку” на предохранитель и открываем его ключом, подобранным 
на станции. Заклеиваем дырку на перчатке пластырем и использу¬ 
ем перчатку на провода. Надпись на кинотеатре погасла и уборщик 
отправляется в подвал, чтобы достать инструменты и починить её. 
Идём за ним, в подвал. 

Посмотрите на тень на стене справа, она похожа на полицей¬ 
ского, не так ли? Это тень от мусорной кучи. Придадим ей ещё 
большее сходство с копом: используем шляпу на пакет с мусором, 
в инвентории смотрим на обезьянку, оторвите от игрушки глаз, а 
затем ставим обезьянку за ящики. Теперь откройте мусорный бак и 
зажгите мусор (используйте спички на мусорный бак). А сейчас 
лучше спрятаться: сработала противопожарная сигнализация и 
сейчас сюда наверняка кто-нибудь придёт. А вот и уборщик, он ис¬ 
пугался тени на стене и выполняет приказания игрушки... Очень хо¬ 
рошо, больше он не будет нам помехой - за спиной уборщика ти¬ 
хонько проскользнём в кинотеатр. 

А вот и Кортез, сидит и в одиночестве смотрит старый фильм. 
Поговорим с ним - он хочет показать Эйприл кое-что... Идём сле¬ 
дом за ним. По словам Кортеза, до начала следующей ночи должно 
произойти нечто, что изменит всю жизнь Эйприл. Кортез предлага¬ 
ет пойти в портал, соглашайтесь (зсгееп зііоі 6). 

Пройдите немного направо и поговорите со священником. Что¬ 
бы начать понимать его речь, выберете среди ответов “изіеп” не¬ 
сколько раз - Эйприл приобретёт знание Всеязыка и сможет об¬ 
щаться со священником Тобиасом. 

Итак, это совершенно другой мир, Аркадия - мир магии, и сей¬ 
час Эйприл находится в его столице, Маркурии. Маркурия - вели¬ 
колепный город, Тобиас предлагает ознакомиться с городом и его 
жителями, а затем приходить к нему. 

Идём к палаткам, говорим с напёрсточником о городе, согла¬ 
шаемся поиграть (зсгееп зітоі 7), но у Эйприл нет денег - ничего не 
получится. Говорим с продавцом карт. 

Выходим от палаток обратно и идём вверх экрана, затем к го¬ 
родским воротам. Идём направо, к кораблю и говорим с капита¬ 
ном. Затем идём к причалу справа. Поговорим со старым моряком, 
послушаем его истории и возвращаемся к Тобиасу. 

Тобиас расскажет нам историю Баланса (зсгееп збоі 8). Выслу¬ 
шайте её, у Эйприл в дневнике появится запись о Балансе, затем 
ещё раз поговорите со священником. Чтобы вернуться в Старк, Эй¬ 
прил нужно найти человека по имени Брайан Вестхауз, в Аркадии 
он больше известен как Роллинг Мэн, о нём может знать продавец 
карт. 

Идём к продавцу карт и несколько раз спрашиваем о Роллинг 
Мэне - тот никак не хочет рассказывать. Ну и что будем делать? 
Продавец карт выгоняет опоздавшего доставщика карт - предло¬ 
жите ему поработать доставщиком вместо мальчика. Ваш первый 
заказ - доставить карту капитану. 

Идём к кораблю, разговариваем с матросом, оказывается, он и 
есть капитан (зсгееп зітоі 9) - отдаём ему карту и получаем взамен 
монетку. А теперь пусть распишется в том, что получил карту. Какую 
карту? Ах, эту карту? Религия не позволяет капитану расписывать¬ 
ся... Но вот если бы Эйприл сыграла ему на каком-нибудь музы¬ 
кальном инструменте, это отвлекло бы великого Мо-Джаалу и ка¬ 
питан поставил бы подпись. 

Идём к городским воротам и подходим к лавочке слева. Пого¬ 
ворите с продавцом музыкальных инструментов и отдайте ему мо¬ 
нетку - взамен получите флейту. Теперь обратно, к капитану: отда¬ 
ём ему список доставки и получаем подпись. 
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У нас в списке ещё два задания и одно из них - ха! - для Рол- 
линг Мэна! Возвращаемся к продавцу карт и даём ему список до¬ 
ставки. А теперь - СОХРАНИТЕСЬ! В Ьопдезі ^Іоигпеу от Фаргуса тут 
присутствует глюк. Не в коем случае не подводите курсор к карте - 
в противном случае игра вылетает с ошибкой. Эйприл и так отдаст 
эту карту Роллинг Мэну автоматически. Идём к нему в бунгало. 

Поговорите с Брайаном Вестхаузом (зсгееп зЬо1 10) и Эйприл 
сама отдаст карту, дайте Вестхаузу список доставки и можете ухо¬ 
дить. Хотя подождите, у Вестхауза есть кое-что для Эйприл от Кор¬ 
теза! Это старые, не работающие часы... Попробуйте завести их 
кнопкой из своей инвентории - сработало! Открывается портал в 
Старк и Эйприл оказывается рядом с Кортезом. 

Говорите с Кортезом обо всём - вы узнаете много интересного. 

Идите в кафе и поговорите с Чарли, затем проходите внутрь 
кафе и поговорите с Эммой. 



Глава третья. Друзья и враги. 

Выходите из комнаты и нахамите Заку. Эйприл вообще-то куль¬ 
турная девушка, но лучше не злоупотреблять. 

Идите в метро и езжайте до станции "Улица Надежды”. Ну вот, 
мы на месте... Это самое ужасное место в городе, быстрее идём в 
Кафедральный Собор, вглубь улицы. 

Заходите в Собор и идите направо, к священнику, он расскажет 
Эйприл, что мальчика Воррена Хагеса можно найти в доме 87 ниже 
по улице, что же, идём в дом 87. 

Спросим у сидящего на лестнице мальчика, не знает ли он 
Воррена Хагеса - так это он и есть! Воррен поможет Эйприл, если 
только она согласится помочь ему. Что надо сделать? Проникнуть в 
полицейские архивы и разыскать информацию о пропавшей сест¬ 
ре Воррена, удалить из архивом информацию о самом Воррене, а 
если повезёт, то Эйприл сможет добыть информацию об Авангар¬ 
де. Это опасно, но другого пути нет, так что соглашаемся. 

На метро едем до станции Запад. Выходите на улицу и посмот¬ 
рите на уличный указатель впереди (под рекламным плакатом с 
динозавром), затем займитесь автоматическим шлагбаумом (“ру¬ 
ку” на него). Когда шлагбаум уедет, быстренько забираемся в му¬ 
сорный контейнер - нас подхватывает мусороуборочная машина и 
отвезёт прямиком в полицейский участок. 

Мы в полицейском участке... Прикол: кликните на самом левом 
задержанном и Эйприл отчётливо по-русски, почти без акцента 
произнесёт: “чувак?”:) Пройдите чуть направо и осмотрите крас¬ 
ный ящик для инструментов у дальней стены, возьмите из него ли¬ 
сток бумаги - это приказ, он нам понадобится чуть позже. 

Поговорите с женщиной-копом - в архив пускают только поли¬ 
цейских, но это сейчас не имеет значения, потому что двери в уча¬ 
стке сломаны. Поговорите с рабочими - они не хотят чинить двери, 
пока не получат приказ в трёх экземплярах... Ну и ну. Позвоните по 
телефону маме (выберите біаі боте). Ещё раз попросите рабочих 
укрепить двери и покажите им копию приказа. Им нужен ориги¬ 
нал... Посмотрите на копию приказа и идём к офицеру (женщине- 
копу) и получаем сам приказ, отдаём ему рабочему-толстяку. 

Это ещё не всё! Им нужен ещё один приказ о выходных днях. 
Ладно. Идём снова к сержанту и берём этот дополнительный при¬ 
каз, отдаём и его толстяку - теперь уж рабочим приходится порабо¬ 
тать. Подойдите к телефону и посмотрите на мониторе его номер, 
подойдите к правому телефону и позвоните из него на левый аппа¬ 
рат. Позовите к телефону сначала толстяка, а затем (с третьего ра¬ 
за) и тощего. Идём к щитку, у которого возились рабочие и соеди¬ 
няем два провода, попробуйте пройти в коридор - сержант вас не 
пустит, хорошо... Прочтите название приказа за спиной у сержанта, 
а потом поговорите с ней. Пока сержант ищет запрошенный бланк, 
скорее соединяйте провода у щитка и проходите в коридор. 

У автомата Бинго используйте кредитную карточку, чтобы ку¬ 
пить содовую, затем идите налево, в раздевалку. 

Прочитайте кому принадлежит каждый шкафчик и идите нале¬ 
во: в кабинке кто-то есть, поговорите с ним (зсгееп зЬоІ 11) и пред¬ 
ставьтесь сержантом Гернадезом. Берите ключ и открывайте с его 
помощью самый левый шкафчик, берите из него розовую бутылку, 
посмотрите на контейнер для искусственного глаза, а затем на ма¬ 
ленький кусочек зеркала справа внизу. После того, как его осмот¬ 
рели, осколочек можно взять. Опа! Да тут записка с паролем! Чита¬ 
ем её и идём к кабинке. 



Отдаём Минелли лекарство и спрашиваем о его жене... Спра¬ 
шиваем несколько раз, а затем говорим, что уходим. Выключите 
свет - выключатель на стене за Эйприл. Когда у полицейского вы¬ 
падет искусственный глаз, быстро используйте на него глаз обезь¬ 
яны. Выходите в коридор, к автомату Бинго и подходите к двери 
справа. Используйте искусственный глаз Минелли на сканер и вхо¬ 
дите в архив. 

Подходите к компьютеру, включайте его и сделайте запрос 
“Варрен Хьюджес”. Посмотрите на номер его сестры (зсгееп зітоі 
12), теперь удаляйте информацию о Варрене (ЭЕІ-ЕТЕ вверху экра¬ 
на). 

Ищите сестру Варрена по номеру, распечатайте результат 
(РВІМТ). 

Ищите “СбигсН оГѴоІІес”, в результате поиска нажмите на имя 
ѴасоЬ МсАІІеп. 

Ищите ѴасоЬ МсАІІеп, перейдите к следующей странице (СОІЧ- 
ТІШЕ) и посмотрите на странный код в правом нижнем углу. Те¬ 
перь компьютер можно выключать (Ц>д оН). Заберите распечатан¬ 
ную информацию из принтера (он слева от компьютера). 

Идём к панели управления поисковой системой, она у противо¬ 
положной стены. Введите код Якоба МакАллена, для этого нажи¬ 
майте кнопки 11,16,1,8. Забирайте документы и выходите в при¬ 
ёмную. Подберите на полу отвёртку и выходите на улицу. 

Посмотрите на папку с документами на Якоба МакАллена, и до¬ 
станьте из неё куб данных. Идите налево. 

Тут случилась автокатастрофа и ведётся прямая телепередача 
- Эйприл немного попередразнивает ведущую и передача закон¬ 
чится. Поговорите с полицейским и идите в метро. 

Едем на Улицу Надежды, надо отнести Воррену информацию о 
его сестре, взамен попросите его познакомить с другом. 

Возвращаемся в метро и едем к докам Ньюпорта: как выйдете 
из метро, поднимитесь наверх, пройдите направо, ещё идите на¬ 
право, к гаражу. Постучите как учил Воррен - три раза. Поговорите 
с Флиппером - в конце концов он нас впустит. Проходите внутрь га¬ 
ража, идите налево и выйдете к Флипперу, поговорите с ним. Он 
покажет Эйприл кое-что об Авангарде, и даже скажет как попасть к 
ним, но за поддельное удостоверение он хочет 15000 долларов! Ну, 
или на худой конец новое антигравитационное устройство для сво¬ 
ей машины, [де-то Эйприл такое устройство видела. По крайней 
мере, шансов добыть 15000 долларов у неё немного. 

Выходим от Флиппера и при выходе из гаража посмотрите на 
машину - это машина для перемешивания красок. Используйте на 
неё банку содовой, а потом возвращайтесь в метро. Едем до стан¬ 
ции Запад. 

Нам надо пройти к месту аварии - посмотрите на ближайший 
указатель улицы - Эйприл подойдёт правее и вы сможете пройти 
куда надо. 

Дайте полицейскому содовую - от копа избавились. Теперь ис¬ 
пользуем осколок зеркала на лазер и подходим к машине: посмот¬ 
рите на антигравитационное устройство, затем попробуйте взять 
его, а затем используйте на него отвёртку. Готово! Идём обратно к 
Флипперу - надо отдать устройство. 

Флиппер очень доволен, но говорит, что удостоверение будет 
готово не раньше завтрашнего дня... 
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Едем на станцию надежды и идём в Собор - тут мы подслуша¬ 
ем очень интересный разговор между Раулем и Кортезом, затем 
поговорите с Кортезом и идите домой. Что это Зак подслушивает у 
нашей двери? Эмма и Чарли! Они хотят знать что происходит - по¬ 
говорите с ними (зсгееп эітоі 13) и смотрите заставку. 

Глава четвёртая. Монстры. 

Ну вот, мы снова в Аркадии, в таком виде... И помочь вернуться 
назад Эйприл никто не поможет! 

Заходите в таверну и поговорите с владелицей этого заведе¬ 
ния, затем поговорите со странным созданием у камина - оно при¬ 
глашает Эйприл к себе в гости, но позже. Посмотрите на камин, на 
кресло, пройдите чуть по комнате и когда Эйприл скажет, что уста¬ 
ла, можете садиться в кресло. 

Утром Эйприл разбудит владелица трактира. Попробуйте вый¬ 
ти из таверны и хозяйка вас остановит - нельзя ходить по городу в 
нижнем белье! За одежду и проведённую ночь владелица предло¬ 
жит помыть посуду - соглашайтесь. 

Эйприл сделала даже больше, чем надо было, так что хозяйка 
дала нам немного денег! Ура! Монетки!:) 

Выходим на улицу и идём вглубь, к дому с зелёной лужайкой 
(эсгееп збоі 14). Используйте искусственный лист растения на 
клумбу - теперь вам доступна Книга Тайн, но, по моему мнению, её 
лучше смотреть после окончания игры - там есть некоторые мо¬ 
менты, которые мы пока не прошли. 

Заходите в дом и говорите к Абнаксусом, теперь идём к Брайа¬ 
ну Вестхаузу и разговариваем с ним - он советует сходить к Вест- 
руму Тобиасу. 

Идём на рынок - будем получать нагоняй от продавца карт, от¬ 
дайте ему список доставки и сыграйте с напёрсточником. Чтобы 
выиграть, используйте отвёртку на каждый стакан: тот, который 
сдвинется, и содержит монетку. Требуем у жулика наш законный 
приз и предлагаем ему отвёртку в обмен на приз. 

Теперь идём Храм, к Веструму Тобиасу - надо порасспросить 
его о многом (зсгееп збоі 16) - Тобиас советует пойти в Анклав, и 
поискать информацию в библиотеке. Идём в Анклав. 

Спускайтесь вниз по лестнице и поговорите с библиотекарем - 
спросите о книге о летающих людях. Почитайте его и узнаете, что 
эти люди живут на острове Алаис. 

Идём на причал, к капитану Небевею - этот упрямец никогда ни 
на что не соглашается просто так. Идём к старику и говорим с ним 
- он хочет свою птицу, тогда он поможет Эйприл, так как между ним 
и капитаном Небевеем есть должок. Будет птица - Небевей пове¬ 
зёт Эйприл. 

Идём к напёрсточнику и предлагаем ему нашу волшебную па¬ 
лочку, ой, то есть, отвёртку, в обмен на один из призов. Какой 
приз? Ну... дайте подумать., ну может птицу? Порядок - птица у нас 
в руках и мы можем вернуть её старику. 

Отдаём птицу старику и идём к капитану Небевею - теперь он 
говорит, что рад бы помочь, но у него нет штурмана, да и ветра то- 

Идём на север, в лес, проходим чуть дальше и смотрим застав¬ 
ку - Ворон свободен и очень благодарен Эйприл. Теперь, в труд¬ 
ной ситуации он придёт на помощь - достаточно просто поиграть 



на флейте. Пройдите чуть правее - нам навстречу идёт крот, пого¬ 
ворим с ним. Его зовут Бен-Банду и он потерял в лесу своего бра¬ 
та, пообещайте Бен-Банду, что поищите пропавшего брата. 

Идём дальше - нет, не получится - мост разрушен, возвраща¬ 
емся обратно и встречаем старуху. Поговорим с ней и предложим 
проводить её до дома. Заходите за старушкой в дом - милая ста¬ 
рушка хочет угостить Эйприл обедом, но её надо набрать ягод для 
супа. Ну что же, хорошо, Эйприл подождёт её в домике. 

Что это за стук? Кажется, он исходит от шкафа, интересно, а 
зачем шкаф закован цепью? Возьмите швабру справа от шкафа и 
используйте на шкаф - из шкафа выберется пропавший брат Бен- 
Банду и расскажет, что это ведьма, Грибблер, ловит проходящих по 
лесу и готовит из них обед. Вот ведь попали - надо как-то выби¬ 
раться отсюда! Думай, Эйприл, думай. 

Подойдите к столу и возьмите с него череп (зсгееп зИо1 16), 
разбейте черепом окошко и подсаживайте крота на окно. Но он не 
успевает отпереть двери - Грибблер возвращается, и, увидев, что 
Эйприл натворила, переходит к решительным действиям. 

Подходите к столу у двери и дёргайте доску под ним - ведьма 
побеждена! Выходим из дома и встречаем самого Бен-Банду - уз¬ 
нав, что Эйприл победила Грибблер, крот приглашает её к ним в 
деревню. Как мило. 

Идём в деревню Банда и разговариваем со старейшиной 
(зсгееп зНоі 17) - Эйприл оказана большая честь, она может прове¬ 
сти ночь в жилище духов. Что это за жилище? Туда приходят духи 
близких нам и дают важные советы. 

Поговорим с братом Бен-Банду и спрашиваем где жилище ду¬ 
хов. Ну и устала же Эйприл за сегодня! Идём в жилище духов и ло¬ 
жимся спать. Смотрим заставку. 

Глава пятая. Туда и обратно. 

Ну и ночка - Эйприл и сейчас не смогла выспаться. Выходим и 
говорим со старейшиной, он даст нам - о, да! - осколок диска! Го¬ 
ворим с Вороном и идём к болоту, это направо, проходим по мосту 
и идём дальше. Сорвите розовый цветок и идите вглубь. 

Идём направо и используем “руку" на каменного человека. О, 
боже! Да он живой! Используйте на него розовый цветок - не рабо¬ 
тает, спускайтесь вниз, к кусту с ягодами - там топь, не пройти 
(зсгееп зНо1 18). Но у нас есть кое-кто, кто может помочь - играем 
на флейте и просим Ворона помочь. Используем птицу на куст, за¬ 
тем используем ягоды на розовый цветок и получившееся средст¬ 
во используем на человека - тот откроет нам проход в замок. 

Уфф, лабиринт... Справа статуя горгульи как будто просит мо¬ 
нетку - используем на неё монетку (зсгееп зИоІ 20), горгулья разво¬ 
рачивается - задуваем свечи и снова даём монетку и забираем пе¬ 
рец и соль. 

Подходим к горгулье слева и поворачиваем песочные часы - 
как только они перевернулись, быстро бежим через опустившуюся 
лестницу. 

Пробуем взять листок у правой двери - не получается, смотрим 
на эту дверь и идём к двери чуть левее. Стучимся и снова перево¬ 
рачиваем песочные часы - бежим к самой левой двери, “руку” на 
эту дверь и проходим внутрь. На следующую дверь используем пе¬ 
рец - проход открыт. 

Попробуйте подняться по лестнице и нас встретит Ропер 
Клаке, поговорим с ним и предложим сразиться в честном бою. 

Вы, конечно, можете предложить ему играть во что хотите, но всё 
это Клаке делает лучше Эйприл. Лучше используйте на него каль¬ 
кулятор и предложите посоревноваться в скоростном счёте. Побе¬ 
да! 

Проходите в башню, почитайте колдовскую книгу. Теперь соби¬ 
раем магические ингредиенты: отодвиньте занавеску и возьмите 
зелёную бутылку, справа на нижней полке - белую, в черепе на сто¬ 
ле - синюю, посмотрите на стол с черепом и возьмите жёлтую бу- 

Красная бутылка наверху - Эйприл её не достать. Открываем 
окно, играем на флейте и вызываем Ворона, используем его на бу¬ 
тылку - не получится - тяжело. Подходим к котлу и изучаем все бу¬ 
тылки - слушаем, трогаем и нюхаем. Теперь смешиваем ингреди¬ 
енты обязательно в написанном ниже порядке: 

белый + зелёный + синий. Получилось заклинание невидимос¬ 
ти. Идём вниз, в подземелье и перед зеркалом используем закли¬ 
нание невидимости на себя - теперь собственное отражение нам 
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не помешает - берём листок, смотрим на него. Да это листок, вы¬ 
рванный из колдовской книги! Идём к книге и вкладываем внутрь 
листок (зсгееп зИо* 20). 

Смешиваем в котле: желтый + белый + синий. Получаем «за¬ 
клинание пушинки» - подходим к красной бутылке, используем на 
себя заклинание и берём бутылку. 

Следующее заклинание: 

зелёный + жёлтый + синий. Это «связующий элексир». 

Дальше: 

красный + красный + синий - получается «элексир взрыва». 

Последнее заклинание: 

белый + красный + синий - заклинание ветра. 

Подходим к Ворону и используем на него заклинание ветра, а 
затем ворона - на окно. Смотрим на кристалл. 

Обязательно сохранитесь! Далее речь пойдёт о редком, но 
иногда встречающемся глюке игры. Если вы подведёте курсор к 
пробирке с жёлтой крышкой - игра вылетит с ошибкой. По идее, 
нам надо использовать это заклинание на кристалл, делайте всё 
очень быстро: подведите курсор к крышке пробирки, нажмите один 
раз левую кнопку мыши (пробирка возьмётся) и сразу же уведите 
курсор с пробиркой за пределы инвентории. Делайте всё в одно 
движение: подводите курсор, кликаете и уводите курсор. Это не 
так сложно, как кажется - у вас обязательно получится. Это закли¬ 
нание ещё надолго останется у вас в инвентории, просто не подво¬ 
дите к нему курсор, хотя нам придётся сделать это ещё раз в конце 
игры. 

Использовали это заклинание на кристалл, затем используйте 
на кристалл заклинание взрыва - смотрим заставку. 

Можно возвращаться в Маркурию, идём к капитану Небевею и 
говорим с ним - вот ведь скептик - используем на него заклинание 
ветра. Порядок! Надо найти штурмана. О, боже, Эйприл совсем за¬ 
была про свои работу доставщика карт - скорее идём в таверну и 
разговариваем с женщиной, стоящей у стойки - это Тан Луэк, так 
что отдаём ей карту. Оказывается, эта женщина - безработный 
штурман, предлагаем ей поработать штурманом Белого Дракона. 
Отлично! Штурман у нас теперь тоже есть. 

Идём в храм, проходим налево и говорим с Тобиасом - он даст 
Эйприл Талисман Баланса. Вроде бы, мы сделали всё, что хотели, 
можно возвращаться на корабль (поговорим с капитаном) и отплы¬ 
вать в путь... 

Глава шестая. Гроза Хаоса. 

Идём в трюм (зсгееп збоі 21), смотрим на мешок и используем 
липкую конфету, чтобы поймать червя - это получится не с первого 
раза - берём червя, захватим топор у бочки слева и поднимаемся 
на палубу. Берите из бочки яблоко и идите наверх, на капитанский 
мостик, говорите с капитаном. 

Похоже, что всё плохо... Капитан не хочет идти через шторм и 
сейчас мы плывём вовсе не туда, куда нам надо. Как бы нам отпра¬ 
вить капитана отсюда погулять ненадолго? Открываем инвенторию 
и используем червя на яблоко, а червивое яблоко - на капитана. 
Теперь говорим со штурманом, затем смотрим на компас и опять 
разговариваем со штурманом, на этот раз - о компасе. В конце 
концов, предложите её сменить её у штурвала - пусть отдохнёт не¬ 
много. Есть! Капитанский мостик свободен и мы можем подкор¬ 
ректировать курс - используйте Талисман Баланса на компас и зо¬ 
вём штурмана - похоже, что мы немного сбились с курса, пусть она 
выровняет корабль. 

После заставки берём Талисман Баланса обратно - нас засек¬ 
ли! Говорим с капитаном, спускаемся в трюм и используем топор 
на сундук - ой! Эйприл не хотела! Она просто пыталась открыть 
сундук... 

Тут заставка с морем ненадолго подвисает - просто подождите 
немного. 

Глава седьмая. Голубое зеркало. 

Эйприл уцелела, а вот весь экипаж, по-видимому, нет... Гово¬ 
рим с Вороном и смотрим на голову, высовывающуюся из воды 
(зсгееп зИоІ 22). Какая прелесть! Это, наверное, какое-нибудь ми¬ 
лое сказочное животное, давайте погладим его - ааай! 

«Милые сказочные животные» затащили Эйприл под воду и ос¬ 
тавили в какой-то камере с воздухом. Ну, по крайней мере, они на¬ 
строены достаточно дружелюбно и злобы не проявляют. Осмотри¬ 
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те наскальные рисунки на стенах (зсгееп збоі 23), затем посмотри¬ 
те на стену, потом «рот» на стену - да стены этого домика дышат! 
Берём одну дышащую губку из стены, используем её на себя и спу¬ 
скаемся в воду. 

Слева жёлтая раковина - открываем её, берём чёрную жемчу¬ 
жину и плывём в город. Вынимаем кристалл из стены и зелёную 
светящуюся субстанцию - возвращаемся в дышащий дом. 

Повторяем ритуал, описанный в наскальных рисунках - если 
верить ему, то после него Эйприл сможет дышать под водой! Ис¬ 
пользуем кнопку из инвентории на Эйприл, зелёную субстанцию на 
кровь, а теперь используем жемчужину на субстанцию - жемчужи¬ 
на стала золотой! Используем золотую жемчужину на Эйприл - ну 
что, попробуем, насколько это работает - в воду. 

Плывём в город и говорим с маэрумом - это королева маэру- 
мов, показываем ей кристалл. Выплываем из города и плывём к 
водорослям, что слева от дышащего дома. Отодвигаем водоросли 
и берём из них ещё один кристалл (зсгееп збоі 24). Снова отодви¬ 
гаем водоросли и плывём внутрь, в пещеру - подберите на полу 
два кристалла и нажимаем на алтарь. Ставим кристаллы: 

Первый (серый) кристалл в отверстие с символом пирамиды с 
глазом (поверните кристалл один раз); 

Второй (коричневый) кристалл в отверстие с символом волны 
(поверните кристалл один раз); 

Третий (жёлтый) кристалл в отверстие с символом рыбы (по¬ 
верните кристалл два раза); 

Четвёртый (зелёный) кристалл в отверстие с символом стрелы 
(поверните кристалл два раза). 

Теперь поворачивайте окружности так, чтобы «огонь» был у 
«воды», «птица» у «рыбы», «маэрум» у «пирамиды». Алтарь светится 
- смотрим наскальные рисунки - да тут, похоже, не просто рисун¬ 
ки, а рассказана целая история народа маэрумов. Это интересно. 
Посмотрите на символ слева, и плывём в город, надо рассказать 
всё это королеве маэрумов. Смотрим заставку и ещё раз говорим 
с королевой. Теперь мы должны убить какую-то безумную акулу, 
чтобы доказать свою избранность. 

Берём копьё, плывём к дышащему дому - правее него проход к 
обломкам корабля (зсгееп зИоІ 25). Достаём копьё и используем 
его на акулу - монстр повержен, «руку» на него - нам нужен акулий 
зуб в доказательство. Теперь заплываем внутрь корабля и берём 
Талисман Баланса - а Эйприл уж было начала думать, что навсегда 
его потеряла. Плывём в пещеру к алтарю и используем Талисман 
Баланса на символ слева. Берём часть диска из открывшейся ни¬ 
ши (ищем «рукой» в нише), и возвращаемся в город. 

Показываем королеве маэрумов зуб акулы, часть диска и Тали¬ 
сман Баланса. Поговорите с королевой два раза и смотрите за¬ 
ставку - игра может ненадолго подвиснуть - ничего страшного, по¬ 
дождите немного. 

Глава восьмая. Воссоединение. 

Возьмите верёвку с обломков корабля и идите направо. Попро¬ 
буйте поговорить с крабом - ничего не получится, он только по¬ 
щёлкивает что-то непонятное; посмотрите на статую на скале и 
идите обратно. 

Теперь идём налево и выходим к очень красивым развалинам 
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древнего города - посмотрите на статую и подходите к деревцу. 
Используйте на него верёвку и спускайтесь вниз. Спуститесь ещё 
чуть ниже, к обломкам, и возьмите под ними ключ. Вылезайте об¬ 
ратно и отвяжите от деревца верёвку - не оставлять же такую нуж¬ 
ную в хозяйстве вещь! 

Возвращаемся на побережье и зовём Ворона - разговариваем 
с ним и попросим осмотреть остров (используйте Ворона на джун¬ 
гли за спиной). 

Идём в джунгли, к пещере в виде человеческой головы (зсгееп 
зііоі 26) и посмотрите на дерево слева и сразу же идём обратно - 
на карте появилось новое место у очень высокого дерева, идём ту¬ 
да. 

Пройдите в центр картинки и поговорите со стикменами, ма¬ 
ленький стикмен - самый разговорчивый. Они расскажут о пушке, 
которую они не могут достроить и о том, что статуи - это телефо¬ 
ны. 

Пройдите вглубь и заберётесь на дерево и посмотрите в про¬ 
ход в горах - туда нам надо, но сейчас туда никак не попасть. Пого¬ 
ворите с маленьким стикменом и идите к пещере в форме челове¬ 
ческой головы. Залезайте внутрь пещеры и используйте ключ на 
отверстие, теперь поворачивайте ключ и после каждого поворота 
смотрите в глазок. Остановитесь, когда в линзе Эйприл увидит 
своё отражение, вытаскивайте ключ и идите к статуе в руинах. 

Смотрим на основание статуи и установите символы как пока¬ 
зано на скриншоте (зсгееп зііоі 27). Теперь идите к статуе на скале 
и устанавливайте символы (зсгееп зііоі 28), последняя статуя - под 
очень высоким деревом (зсгееп зііоі 29). Когда установили симво¬ 
лы, используйте «рот» на статую, а когда великан Каман проснётся, 
используйте «рот» на статую ещё раз. 

Всё-таки говорить по такому «телефону» не очень удобно - 
идите на просеку, к Каману и говорите с ним и смотрите заставку. 

Идём к Стикменам и говорим с ними - ура! Они отправились 
доделывать пушку! Идём за ними, к пушке и поговорим со стикме¬ 
нами ещё раз и идём к великану на утёс у моря. Поговорим с Кама- 
ном - ему нужна наживка, чтобы поймать себе обед. Какая нужна 


наживка? Что-нибудь яркое. Предложите ему в качестве наживки 
цветную обёртку от конфеты. Попросите у Камана удочку - он не 
даст, пока не поймает что-нибудь. Спуститесь со скалы и сразу же 
поднимайтесь обратно - великан уже обедает, рядом с костром за¬ 
бирайте леску и кости, поговорите с великаном и идите к стикме¬ 
нам. 

Говорим со стикменом и используем на него леску, говорим 
ещё раз, в инвентории используем кость на верёвку и то, что полу¬ 
чилось - на пушку. Жмём на рычаг - и вперёд! 

Поговорим с алантийцем-стражем и смотрим на поток в про¬ 
пасти, используем на него заклинание ветра, а затем заклинание 
пушинки на Эйприл - так мы можем без проблем перепрыгнуть 
пропасть. Страж расскажет нам про легенду о Виндбрингере - по¬ 
хоже, что это действительно про Эйприл; идём в тоннель. 

Говорим со стариком два раза (зсгееп зііоі 30) и идём дальше, 
не входите пока в замок, а поговорите с девочкой, сидящей перед 
замком - вот ваш первый друг среди алантийцев. Идём в замок и 
скажите, что вы - Виндбрингер - упс, нас не пускают, не всякого 
пустят в замок; сперва Эйприл должна ответить на кое-какие во¬ 
просы: о ветре, море, звёздах и возвращении домой. Скажите, что 
сначала подготовитесь - давайте сначала поговорим с местными 
жителями. Говорите с девочкой о звёздах, с женщиной о возвра¬ 
щении домой, со стариком о море и со стражем о ветре - вот так, 
теперь, во всеоружии можно и отвечать на вопросы. 

Ответы на вопросы таковы: о звёздах - души пяти предсказа¬ 
телей; о море - Октава; о возвращении домой - разбитый горшок; 
о ветре - гора Бактаан, башня света. 

Теперь Эйприл может пройти в замок и поговорить с предска¬ 
зательницей (зсгееп зііоі 31). Смотрим заставку, после которой мы 
получим ещё один камень. 

Мы снова в воде - трогаем песок, смотрим на отверстие, тро¬ 
гаем его, говорим с ним. Проплываем в большое отверстие навер¬ 
ху и оказываемся около ооочень большого глаза. Трогаем и гово¬ 
рим с ним (зсгееп зііоі 32) - берите камень и смотрите заставку. Го¬ 
ворите с человеком в рясе, берите у него звёздную карту и камень. 
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Глава девятая. Тени. 

Мы в Маркурии - идём вперёд и смотрим заставку. Мы пере¬ 
неслись в Старк, в Кафедральный собор на улице Надежды. Пого¬ 
ворите со священником Раулем, едем домой. Что тут происходит? 
Почему Эмма кричйТ, чтобы Эйприл убегала? Похоже, что ответ на 
вопрос спустился к нам сам... (зсгееп зІюІЗЗ) Смотрим заставку. 

Эйприл оказывается в номере: открываем окно, выглядываем и 
выпрыгиваем в воду! Ууух! Вроде сбежали. Но как пройти мимо ох¬ 
ранника у дверей дома? У нас же осталось заклинание невидимос¬ 
ти - используем его на Эйприл и проскальзываем мимо, идём в ка¬ 
фе. Но за нами уже гонятся - слева открывается таинственная 
дверь - бегите в неё и готовьтесь встретиться с леди Апьвейн 
(зсгееп зіюі 34) - но, только пройдя всю игру, вы поймёте, кто она 
такая и насколько она близка Эйприл... 

Глава десятая. Возрождение. 

Эйприл снова в Маркурии - идём к зелёному дому и говорим с 
Абнаксусом - оказывается, последний камень всё это время был у 
него - просто было опасно отдавать его Эйприл. Сейчас время 
пришло - пора. Идём в Анклав и смотрим на пол: камень, добытый 
у тёмных людей, вставляем в нижнее отверстие; камень алатьенов 
и маэрумов - в верхнее отверстие; камень Венара - в левое отвер¬ 
стие; камень Банда - в правое отверстие (зсгееп збоі 35). Смотрим 
на каменную голову дракона на потолке и вызываем Ворона (игра¬ 
ем на флейте). Используем Ворона на дракона - тот поупрямится, 
но всё-таки согласится помочь. Спускаемся в библиотеку: погово¬ 
рите с Минструмом Брином и спускайтесь вниз, к воде. Попробуй¬ 
те повернуть колесо - не получается, поднимайтесь обратно к 
Минструму и поговорите с ним. Теперь попробуйте повернуть ко¬ 
лесо ещё раз - всё в порядке, берите диск и идите в город, смот¬ 
рите заставку. 


Глава одиннадцать. Род. 

Мы в Старке, в Ньюпорте, в своей студии. Берите краски и ис¬ 
пользуйте их на холст - смотрите заставку и получайте камень. Те¬ 
перь вы в Соборе - идите в метро, на станцию «Доки Ньюпорта», 
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сите его разгадать звёздную карту (просто используйте её на 
Флиппера) (зсгееп зНоІ 36). 

Едем на станцию «Кольцевая линия», идём налево и входим 
внутрь. 

Оглядитесь и берите в мусорном баке коробку с пиццей и идём 
в магазин «Одежда», он слева (зсгееп зёоі 37). Теперь идём к чел¬ 
ноку, по дороге поговорите с полицейским и идите дальше напра¬ 
во, в здание МТІ. Поговорите со служащим и используйте на него 
пиццу - вы доставщица пиццы и должны доставить её лично Якобу 
МакАллену. Проходите в лифт и поднимайтесь в кабинет МакАлле- 

Прикоснитесь к столу - мда, не надо было этого делать... Сра¬ 
ботала сигнализация и прибежал МакАллен, поговорите с ним и 
скажите, что отдадите ему диск и смотрите заставку. 

Посмотрите на компьютер справа и нажмите на него - откроет¬ 
ся дверь, бежим туда. На выходе идём в правый нижний угол экра¬ 
на и смотрим заставку. Кортез? Говорим с Кортезом и смотрим за¬ 
ставку - Кортез так верит в Эйприл, что приносит себя в жертву ра¬ 
ди неё... (зсгееп зёоі 38) 

Возвращаемся в лабораторию и нажимаем на компьютер - на¬ 
до же забрать наш диск (зсгееп зітоі 39). Теперь выходим и едем на 
метро на станцию «Доки Ньюпорта», идём к Флипперу - он, должно 
быть, уже расшифровал звёздную карту. Смотрим карту и идём в 
здание Авангарда и идём в проход правее челнока. 

Поговорите с представителем и зарегистрируйтесь колониза¬ 
тором (зсгееп зітоі 40) - смотрим заставку. 



Глава двенадцать. Сказочная страна. 

Итак, Эйприл - колонизатор. Пробуем зайти сначала в женский 
туалет, а затем заходим в мужской. Вы не подумайте ничего плохо¬ 
го, при нажатии на кабинку хорошая девушка Эйприл говорит: «Да¬ 
же и знать не хочу, что там происходит!»:) Нажмите слева на голову 
и используйте пластиковую карточку на аппарат - вы купили «мгно¬ 
венное тепло». 

Нажмите и отодвиньте урну у раковины, попробуйте открыть 
люк - ничего не получается, используйте монетку на решётку, от¬ 
крывайте люк (зсгееп зітоі 41) и вперёд. Слева карта - смотрите на 
неё и идите на вход №1. Посмотрите на камеру и оторвите у неё 
кабель - сразу же бегом обратно в люк! Теперь идём на вход №2. 
Пока полицейского нет, используйте «мгновенное тепло» на чашку 
с кофе (зсгееп зітоі 42) - и скорее убегайте обратно, пока полицей¬ 
ский не вернулся! Идём опять ко входу №2 и из-за решётки смот¬ 
рим на полицейского. Подождите немного и полицейскому надо¬ 
ест пялиться в экран - он обязательно захочет выпить кофейку и 
вскоре убежит. 

Эйприл, будь тут как дома. Выходим, обыскиваем висящий 
плащ, вытаскиваем из него магнитный ключ, смотрим на монитор 
слева (там панель управления секьюрити), нажимаем красную 
кнопку сверху в центре - выбирайте «огёег оИ Риіу» - она стала зе¬ 
леной. Выходим туда, куда ушёл полицейский, и идём вперёд, в 
дальний коридор, идём к двери N95, открывайте замок магнитным 
ключом и выпускайте пленника. 

Теперь идём вверх и направо - там стражник - возвращаемся 
обратно к панели управления секьюрити: жмём на Зону отдыха, 


выбираем «огсіег оП Риіу», потом на шлюз, выбираем «огРег оП 
Риіу». Идём обратно в дальний коридор и направо, к шлюзу. На¬ 
жмите на красную кнопку (зсгееп зітоі 43), осмотрите челнок, на¬ 
жмите не нём на панель - нужен кислородный фильтр, без него 
челнок не заработает. Идём искать фильтр. 

У панели управления секьюрити нажимаем Зону отдыха и вы¬ 
бираем «огРег оП Риіу», затем нажимаем грузовой отсек и выбира¬ 
ем «огРег оН Риіу». Выходим и идём вниз, в левый коридор, нам ну¬ 
жен грузовой отсек. 

Посмотрите информацию на компьютерном терминале спра¬ 
ва, затем «руку» на него - кислородные фильтры в ящике номер \-- 
10-9. Кликаем на самые верхние, дальние ящики - это то, что нам 
надо. «Руку» на нужный ящик (зсгееп ЗІЮІ44 ) и берём кислородный 
фильтр. 

Возвращаемся к панели управления секьюрити: Зона отдыха, 
«огРег оП Риіу», затем шлюз, «огРег оП Риіу» - возвращаемся к чел¬ 
ноку. 

Ставим кислородный фильтр на место, говорим с Адрианом и 
жмём жёлтую кнопку. 

Глава тринадцатая. Бесконечное путешествие. 

Идём в пустыню, к башне - используйте Талисман Баланса на 
Хаос (зсгееп зітоі 45) - не работает, сила Талисмана слабее Хаоса. 
Сейчас надо использовать заклинание усилении магии на Талис¬ 
ман баланса. Не забудьте про глюк, о котором упоминалось ранее: 
иногда игра вылетает при наведении курсора на эту колбу. Так же, 
как и в прошлый раз, одним движением кликайте по колбе с закли¬ 
нанием и уводите колбу за пределы инвентории, затем используй¬ 
те заклинание на Талисман. Используйте Талисман на Хаос - Хаос 
побеждён, но надо ещё кое-что сделать. 

Смотрите на противоположный край скалы (слева) и идём к 
башне. 

Перед нами всплывает картина из детства Эйприл - отдайте 
отцу кольцо и идите к башне. Осмотритесь, посмотрите вниз и по¬ 
зовите Ворона, поговорите с ним - используйте Ворона на статуи 
около башни. Затем поговорите с Вороном и используйте его на 
каньон, поговорите с ним ещё раз. Теперь используйте Ворона на 
Колодец Создания у статуй (зсгееп зітоі 46) - Ворон вернётся с во¬ 
дой из Колодца Создания, используйте его на каньон, только быст¬ 
ро, пока он не выплюнул воду. Ура!!! Появился мост! Идём по мосту 
к башне. Смотрим на Колодец Создания, дотрагиваемся до него 
(зсгееп зіюі 47) и используем диск на колодец. Трогаем ладонь и 
смотрим заставку. Используем на Гордоне Талисман Баланса. Смо¬ 
трим заставку. 

Эпилог 

Вот тут-то нам и открывается, кто такая это старушка, леди 
Альвейн - это и есть Эйприл, только много, много лет спустя. И с 
ней старый Ворон (зсгееп зітоі 48). 

Обязательно посмотрите Книгу Тайн - она доступна из главно¬ 
го меню. Эта книга содержит смешные ситуации при озвучке, му¬ 
зыку, не вошедшую в игру, интересные рисунки, а также песенку 
«Аргі! ОаЬ» в исполнении Эйприл Райан. 
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После длительного периода раскачки и двухмесячного перерыва канал ТВ-6 ■ 
буквально обрушил на зрителей бездну страстей, событий, интриг. Насыщеный " 
драматизмом “Как феникс из пепла”, кульминация телепатической сюжетной ■ 
линии, стоящие особняком романтически-философский “День мертвых” и наск- ■ 
возь пропитанный “анти-нормальными” настроениями “Корпус - мать, Корпус - я 
отец”, а затем - долгожданное развитие основной темы пятого сезона, столкно- ■ 
вение сил, пришедших на смену ворлонцам и Теням. Мы решили остановиться ■ 
подробнее на двух сюжетных линиях, связанных с телепатами и центаврианами, я 
а также рассказать о великолепном “Дне мертвых”, оставив пока “за кадром” ■ 
эпизод, посвященный Пси-Корпусу (в будущем мы планируем подробно расска- Ц| 
зать о Корпусе и его истории). ■ 

Да возродится из пепла птица Феникс... “ 

Вот мы и стали свидетелями развязки одной из сюжетных линий, связанных ■ 
с телепатами. Развязки трагической, горькой, но неизбежной - такой ее сделала ■ 
вся цепь событий, последовавших за появлением на станции Байрона и его те- а 
лепатов. ■ 

Байрон с самого начала вызывал неоднозначную реакцию, и теперь, зная, " 
какой конец ждал его, мы понимаем, насколько психологически точно Стражин- ■ 
ский и Робин Даунз, исполнивший роль Байрона, создали этот образ. Интерес- ■ 
но, что задолго до съемок эпизода “Как феникс из пепла”, Даунз сказал в интер- " 
вью, что у него есть своя теория, кто такой Байрон. Он очень много размышлял ■ 
о судьбе своего персонажа и пришел к выводу, что в прошлом Байрон служил ■ 
в Корпусе под началом Бестера и принимал участие в массовых убийствах, из- а 
за чего покинул Корпус и решил избрать иной путь - путь ненасилия и доброты. ■ 
Даунз не был до конца уверен, что его гипотеза верна, но постепенно реализо- ■ 
вывал ее в более ранних эпизодах, поскольку Стражинский не возражал против ■ 
подобной трактовки персонажа. И как мы теперь можем видеть, актер был абсо- ■ 
лютно прав в своих предположениях. В этой серии мы с изумлением узнаем, что “ 
Байрон действительно в прошлом было очень близок к Бестеру, и это наложило ■ 
глубочайший отпечаток на всю его жизнь. ■ 

В трилогии Грегори Киза о Пси-Корпусе говорится, что Бестер с большой " 
симпатией относился к Байрону, тот был его учеником. Бестер заставил его от- ■ 
крыть огонь по беззащитному транспорту не потому, что корабль нужно было ■ 
уничтожить, а лишь для того, чтобы окончательно проверить своего помощника. ш 
Байрон должен был понять, что там находятся нормалы, а они на самом деле не ■ 
люди, а так, второй сорт, на них не стоит растрачивать свои душевные силы. " 
Нельзя сказать, что Байрон любит нормалов или уважает их, но он так и не смог ■ 
забыть о расстреле невинных. Эту неослабевающую боль, мучительное чувство ■ 
вины ему суждено было пронести в своем сердце всю жизнь. " 

С самого первого появления на Вавилоне 5 этот персонаж производил впе- ■ 
чатление религиозного вождя, свято верящего в свою идею и стремящегося ■ 
дать своим последователям счастье. На нем словно стояло клеймо мученика. Он в 
пытался показать телепатам иной путь, отличный от насилия и гнева, путь, кото- ■ 
рый мог бы сделать их свободными и счастливыми - во всяком случае, именно " 
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так сам он верил. Неизвестно, к чему привело бы его стремление, хотя трудно от¬ 
делаться от ощущения, что он обречен принести себя в жертву. Многие считают, 
что, давая согласие на создание колонии телепатов, Шеридан совершил ошибку, 
но, возможно, еще более серьезную ошибку совершил Байрон, настаивавший на 
подобной колонии. Даже если забыть о тайне происхождения телепатов, которую 
он узнал отЛиты, происходящее на Вавилоне 5 наглядно демонстрирует, что у ко¬ 
лонии не было шанса. Если не Корпус, то бандиты из Трущоб либо выжили бы 
Байрона со станции, либо заставили часть его последователей взяться за ору- 

А история с Литой и шокирующее открытие о роли ворлонцев в появлении те¬ 
лепатов стали катализатором неизбежного процесса. Если раньше Байрон бо¬ 
ролся за право телепата считаться таким же человеком, как и остальные, то те¬ 
перь он хочет большего. Он уже не просит, а требует, причем предъявляя ульти¬ 
матум. Конечно, выбранный им момент чрезвычайно неудачен, однако вряд ли 
в какой-нибудь другой ситуации послы инопланетных держав спокойно воспри¬ 
няли бы тот факт, что телепаты-земляне следят за ними и читают их мысли, что¬ 
бы впоследствии использовать собранные сведения тем или иным образом. Ско¬ 
рее всего, в этот момент Байрон был просто ослеплен гневом, иначе не стал бы 
действовать подобным образом. Более того, он настолько поглощен своей иде¬ 
ей, настолько оскорблен тем, что ворлонцы создали телепатов лишь для того, 
чтобы использовать их в качестве оружия в будущих войнах, что в своей заботе 
о будущем “абстрактного телепата” он совершенно забывает о чувствах реаль¬ 
ной Литы, о той боли, которую ей причиняет его поведение. И он сам, своими ру¬ 
ками, лишает себя возможности обрести покой и счастье и предпринимает шаги, 
которые неизбежно приводят его к гибели. 

Скорее всего, во время тех событий, о которых рассказывает эпизод “Как фе¬ 
никс из пепла”, сам Байрон прекрасно осознает, что впереди у него ничего нет. 
Ведь у в настоящем у него лишь нереализованные планы и мечты, отчаяние, бе¬ 
зысходность, неосуществленная попытка искупить свою вину. В действительнос¬ 
ти Байрон погибает не тогда, когда происходит взрыв, скорее, он медленно уми¬ 
рал с того момента, как телепаты, которых он учил, которым доверял и в которых 
верил, взялись за оружие. Возможно, истинным моментом смерти Байрона явля¬ 
ется тот миг, когда он убивает своего последователя, чтобы спасти Гарибальди... 

Поэтому трагическая развязка неизбежна. Осознавая, что избранный им путь 
привел в никуда, что пролито слишком много крови, Байрон предпочитает убить 
себя, чтобы не попасть в руки Корпуса. Но он делает это не только в порыве отча¬ 
яния, прекрасно понимая, что подобная смерть превратит его в мученика, а его 
имя станет символом освобождения телепатов. Мечта Байрона будет жить хотя 
бы потому, что жива Лита, в которой сосредоточились все его надежды. 

О Лите следует сказать особо. Надо честно признать, что Стражинский посту¬ 
пил по отношению к ней довольно жестоко. Он подарил ей возможность обрести 
счастье, избавиться от одиночества, почувствовать себя необходимой, чтобы 
вскоре отнять все это, причем навсегда. Вряд ли когда-нибудь Лите суждено най¬ 
ти кого-нибудь, похожего на Байрона - слишком ярка эта личность и слишком 
много боли придется пережить Лите из-за его смерти. 

Однако теперь мы четко видим замысел иМ5: он вынуждает Литу продолжить 
дело Байрона, стать тем, кто реализует его мечту о “доме для телепатов”. И вряд 
ли Лита простит Бестеру и Корпусу гибель любимого человека. Скорее всего, 
в будущих эпизодах нас ждет интересное развитие темы “Лита и Пси-Корпус”. 
Вот что сказал на эту тему Стражинский: 

иМЗ: Из этого пепла возникнет нечто новое, как мы увидим позднее, - Лита 
расправит крылья и покажем всем, на что она способна. Нам было необходимо 
развить эту тему, чтобы заставить ее решиться на серьезный поступок и вступить 
в схватку со всем Пси-Корпусом. 

И эта схватка еще ожидает нас впереди. Те, кто уже посмотрел выпущенные 
компанией Мост-Видео эпизоды “Крестового похода”, знают, насколько ожесто¬ 
ченной и безжалостной станет она. А гибели Байрона и его телепатов суждено 
стать той искрой, из которой разгорится настоящий пожар. 

Вторая чрезвычайно важная сюжетная линия эпизода, которой суждено ока¬ 
заться теснейшим образом связанной с первым, - Гарибальди и Бестер. Мы уже 
давно ждали, когда же Майкл “разберется” с Вестером, превратившегося в его 
злейшего врага, и вот наконец-то этот момент настал. Но... Мы уже прекрасно 
знаем, насколько любит Стражинский неожиданные повороты сюжета, однако 
вряд ли кто-нибудь мог заранее предвидеть эту гениально написанную и фантас¬ 
тически разыгранную сцену между этими героями. Но несмотря на все восхище¬ 
ние великолепной игрой Вальтера Кенига (Бестер), трудно избавиться от ощуще¬ 
ния бесконечной несправедливости того, что происходит с Гарибальди. Пере¬ 
жить все то, что случилось с ним за последний год, практически невозможно, 
но теперь, когда Майкла только-только начинает вставать на ноги, на него обру¬ 
шивается новая напасть - блок, поставленный Вестером. А зная характер Гари¬ 
бальди, нетрудно понять, что именно неспособность действовать может стать 
для него самым страшным ударом. 

И Майкл придумывает себе лекарство - бутылку. Возможно, он ищет в ней 
способ побороть блокировку, установленную Вестером. А, быть может, он просто 
устал бороться? Что ж, нам предстоит узнать об этом в следующих эпизодах. 
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Мертвые в воспоминаниях живых 

Нейл Гейман согласился написать сценарий для одного из эпизодов “Вави- ■ 
лона-5", и Стражинский с радостью ухватился за эту возможность, предоставив ■ 
писателю право решать, чему будет посвящен эпизод. И в результате зрителям ш 
получили эпизод, который полностью отличается от всего, что мы видели в “Ва- ■ 
вилоне-5”, но при этом пропитан атмосферой сериала. “ 

Гейман сам придумал сюжетный ход с частью станции, которая на некоторое ■ 
время словно становится принадлежащей иной реальности, где объединяется ■ 
мир живых и мир мертвых. Сама эта идея берет начало в иудаистской традиции, в 
ЛѴІЗ полностью принял ее, попросив лишь дать в конце “рационалистское” объ- ■ 
яснение всему происходящему, чтобы убрать излишний налет сверхъестествен- ■ 
ного. И в финале это объяснение излагает Локли, поскольку зритель уже полно- и 
стью уверовал в ее нескончаемый рационализм (кстати, отснятый материал ока- ■ 
зался слишком большим, и из эпизода было вырезано несколько сцен общей " 
продолжительностью около 7 минут, в одной из который очень ярко проявился ■ 
этот самый рационализм нового командира станции). Однако если даже сама ■ 
Локли не верит до конца всем этим объяснениям, что уж говорить об остальных? 2 
И надо признать, что Гейману удалось великолепно сочетать сверхъестествен- ■ 
ность с рационалистской реалистичностью “Вавилона-5”. 

Стражинскому очень понравилась идея о том, что День мертвых (кстати, по- ш 
добный праздник действительно существует в Мексике, где его отмечают 2 ноя- ■ 
бря) может воскресить погибших, поэтому он дал Гейману “карт бланш” в отно- “ 
шении того, каких персонажей можно вернуть к жизни. Одна из наиболее инте- ■ 
ресных и, к сожалению, нереализованных идей писателя - встреча Шеридана ■ 
с самим собой, тем Джоном, который погиб на За’ха’думе. Жаль, что эта идея 2 
канула в лету, ведь как эффектно можно было бы тогда обыграть послание Коша ■ 
Шеридану... ■ 

Итак, Гейман выбрал несколько пар персонажей - Лондо и Адира, умершая в 
из-за интриг Мордена в 2260 году (“Интерлюдии к испытаниям”), Гарибальди ■ 
и Доджер, погибшая в 2259 году во время одной из боевых операций Космофло- “ 
та (“Десант”), Локли и ее подруга Зоя, покончившая с собой. И, возможно, самая ■ 
неожиданная пара - Ленньер и Морден. Гейману так хотелось показать беседу ■ 
этих персонажей, что он придумал целую историю о том, как они могли познако- в 
миться. В одном из интервью Гейман рассказывал, что Ленньер все время казал- ■ 
ся ему Ланселотом. Ему очень понравилась идея, согласно которой Ленньер ■ 
прилетит на станцию, чтобы обрести мудрость и кто-то из мертвых расскажет ш 
ему о будущем, но Ленньер не станет его слушать. И, в соответствии с представ- ■ 
лениями писателя, этим “кем-то" оказался Морден, казненный Лондо в эпизоде “ 

“В самое пекло”. ш 

И писатель не ошибся - сцена разговора Ленньера и Мордена стала одним ■ 
из наиболее ярких моментов эпизода. Здесь важна каждая деталь, каждая фра- 2 
за, нам предлагается множество интерпретаций, и самым замечательным явля- ■ 
ется то, что число этих интерпретаций поистине бесконечно. Ведь даже Эд Вас- ■ 
сер, играя сцены с Ленньером, придерживался совершенно иной трактовки, не- " 
жели сам Стражинский! Он считал, что после ухода Теней исчезло то, что связы- ■ 
вало Мордена с тьмой, и потому даже сменил кулон, который постоянно носил ■ 
его персонаж - в этом эпизоде камень в кулоне светлый, а не темный, как преж- т 
де. Вассер считал, что Морден полностью искренен в своем стремлении преду- ■ 
предить Ленньера, однако накануне съемок актер узнал, что планы ЛѴІЗ были со- " 
вершенно иными. Согласно трактовке Геймана и Стражинского, зрители не ■ 
должны были до конца понять, каковы истинные мотивы Мордена, говорит ли он ■ 
правду или нет. Но после разговора с Вассером ЛѴІЗ разрешил актеру играть эту в 
сцену так, как он считает нужным. ■ 

Еще один важный сюжетный момент, также полностью придуманный Гейма- ■ 
ном, - это история капитана Локли. Писатель согласовал свои черновики со ш 
Стражинским, но в целом прошлое этой героини было создано им. Гейману ■ 
очень понравилось то, что в его распоряжении находится персонаж без прошло- " 
го, и он постарался сделать ее как можно более выпуклой и объемной. Подоб- ■ 
ный сюжетный поворот воспринимается совершенно неожиданно, но все сцены ■ 
Локли и Зои выписаны и сыграны настолько тонко и точно (режиссер эпизод Дуг " 
Лефлер был в восторге от игры Трейси Скоггинс), что после этого эпизода Эли- ■ 
забет Локли начинает восприниматься совершенно иначе, чем прежде. ■ 

Встреча Гарибальди и Доджер не менее неожиданна, но практически не не- я 
сет на себе сюжетной нагрузки. Скорее всего, это великолепное “лирическое ■ 
отступление”, придающее налет романтизма и поэзии всему эпизоду. Удиви- ■ 
тельно, как Гейману удалось так точно почувствовать атмосферу “Вавилона-5”, ■ 
что Гарибальди и Доджер воспринимаются здесь совершенно естественными, ■ 
несмотря на всю нереальность ситуации, в которой они оказались. 

Однако в эпизоде есть еще одна пара, появление которой также было боль- ■ 
шим сюрпризом для зрителей. Дело в том, что комический дуэт Рибо и Зути дей- ■ 
ствительно существует - это знаменитые в США комики Пенн и Теллер. Тема Ри- 2 
бо и Зути пронизывает весь эпизод и создает особый фон, на котором совер- ■ 
шенно естественно выглядят Г’Кар с подушкой в командной рубке и Корвин, пы- ■ 
тающийся повторить один из фокусов знаменитых артистов. ■ 

...■ ■ ■ ■ ■■ ■■ ...а 










День (точнее, ночь) мертвых заканчивается, и жизнь на Вавилоне 5 потихонь¬ 
ку входит в свою колею. Но зрителям уже не удартся забыть то, что они увидели, 
и они будут иными глазами смотреть на хорошо знакомых персонажей. 

Трагедия Лондо 

Стражинский не раз говорил, что пять эпизодов - от “Медитаций над без¬ 
дной” до “Падения Примы Центавра” можно рассматривать как один пятисерий¬ 
ный эпизод. Поначалу события развиваются неспешно, но затем спираль начи¬ 
нает раскручиваться с фантастической быстротой, обрушивая на зрителя лави¬ 
ну чувств и эмоций. Стражинский показывает нам, насколько изменчивой быва¬ 
ет судьба, и через несколько лет после безжалостной бомбардировки Нарна 
центавриане сами оказываются в положении своих прежних противников, за тем 
лишь исключением, что теперь против них выступает не одна держава, а сразу 
несколько. Мы становимся свидетелями того, как разыгранная словно по нотам 
комбинация дракхов приводит к катастрофе, последствия которой не исчезнут 
очень долго (судя по первым двум книгам из центаврианской трилогии, эти по¬ 
следствия для центавриан будут чрезвычайно серьезными). 

А на фоне этих масштабных и судьбоносных событий вновь разыгрываются 
“маленькие трагедии” героев Вавилона 5. На первом месте, конечно же, стоит 
судьба Лондо. Несмотря на все, совершенное им в прошлом, вряд ли кто-нибудь 
может наблюдать без сочувствия, что происходит с ним в этих эпизодах. 

На Вавилоне 5 положение Лондо безвыходное. Он прекрасно отдает себе от¬ 
чет в том, что Шеридан не стал бы обвинять Центаврианскую Республику в орга¬ 
низации нападений, не имея достаточных оснований. Он не может не доверять 
Ленньеру, однако вера в невиновность своих соплеменников сильнее. Но даже 
если бы у него возникли сомнения в этом, интересы Центаврианской Республи¬ 
ки требуют, чтобы ее посол действовал в подобной ситуации жестко и решитель¬ 
но. И Лондо, предъявив ультиматум Межзвездному Альянсу, покидает Вавилон 5 
и улетает на Приму Центавра, поскольку, как ему кажется, именно там он сможет 
доказать беспочвенность всех обвинений против своего народа. 

Но на родине его ждет страшный удар. Лондо, привыкший иметь дело с тще¬ 
славием, амбициями и капризами придворных и научившийся великолепно 
справляться со всеми подобными преградами, наталкивается на глухую стену, 
пусть и невидимую, зато непреодолимую. В конце концов он все-таки получает 
возможность поговорить с регентом, но финал этой беседы ужасен. Чуть ли не 
впервые в жизни Лондо оказывается в положении, когда он бессилен что-нибудь 
изменить. Сколько он себя помнил, он всегда действовал, если происходящее 
не совпадало с его планами, - даже во времена Картажье Лондо имел возмож¬ 
ность что-то предпринять. Однако сейчас его загоняют в угол. Все, что происхо¬ 
дит с ним, - расплата за прошлые грехи. Ему казалось, что он уже расплатился 
сполна, однако, как выясняется, срок расплаты еще не подошел. Все начинает¬ 
ся только теперь. И, глядя в лицо Лондо, который добровольно соглашается 
“принять” Стража, или на императора, сидящего в темной и безлюдной тронной 
зале, невозможно избавиться от мысли, что смерть старого Лондо в “Войне без 
конца” - это вовсе не трагедия, как казалось прежде, а дар судьбы. 

Однако Лондо - далеко не единственный персонаж в этих эпизодах, которо¬ 
му приходится переживать трудные дни. Гарибальди, которого после всех стра¬ 
даний четвертого сезона Стражинский “наградил” возвратом к алкоголю, Леннь- 
ер, утративший способность спокойно воспринимать брак Деленн и Шеридана, 
сама Деленн, вынужденная ради политических целей рисковать жизнью предан¬ 
ного друга, Лита, пытающаяся вновь обрести почву под ногами и помочь после¬ 
дователям Байрона, Вир, лучше других понимающий состояние Лондо и осозна¬ 
ющий свою беспомощность в этих вопросах... 

И несмотря на все это, после просмотра этих эпизодов мысли все время 
возвращаются к Центавру. В “Падении Примы Центавра” нам показали очень 
эффектный кадр, когда голографическое изображение Лондо появляется над 
горизонтом - император словно поднимается в небеса и оттуда говорит со сво¬ 
ими подданными. После этого эпизода возникает ощущение, что над Примой 
Центавра нависла туча, в центре которой - дракх (кстати, блестяще сыгранный 
Уэйном Александером). И эта туча становится все мрачнее и опускается все ни¬ 
же и ниже. Дракхи, решившие заменить своих хозяев, пришли всерьез и надол¬ 
го. Из беседы Лондо и дракха становится понятно, что они действуют не просто 
ради желания отомстить, у них есть своя цель, которая пока скрыта от осталь¬ 
ных. Сам дракх, блистательно сыгранный Уэйном Александером (который явля¬ 
ется рекордсменом по числу ролей в сериале), говорит Лондо, что после унич¬ 
тожения За’ха’дума они обрели свой дом на Приме Центавра и собираются ис¬ 
пользовать отчаяние и боль центавриан, чтобы вести народ Лондо в нужном им 
направлении. Куда же именно? К сожалению, пока это загадка. Однако нам уже 
известны некоторые события из будущего, показанные в фильме “Призыв к ору¬ 
жию” и эпизоде “Война без конца”, и мы можем сделать вывод, что вряд ли драк¬ 
хи стремятся помочь центаврианам или какой-нибудь иной расе. На вопрос, что 
же ждет Приму Центавра в будущем, призвана ответить трилогия Питера Дэви¬ 
да о центаврианах, главными героями которой стали Лондо и Вир. Возможно, 
будут осуществлены какие-то новые проекты, связанные со Вселенной Вавило- 










на 5 (на реальность реализации таких планов недавно намекал Джерри Дойл 
в одном из своих интервью), где мы сможем подробнее узнать о замыслах Стра- 
жинского. 

Только факты 

Межзвездный Альянс 

Шеридан и Деленн обращаются с просьбой к Серому Совету о создании но¬ 
вого типа кораблей - эсминцев, использующих технологии “Белых звезд”. Два 
прототипа новых кораблей были построены к 2257 году и были названы “Викто- 
ри” и “Экскалибур”. 

Центаврианская Республика 

Центаврианские корабли, совершавшие нападения на транспорты Альянса, 
управлялись с помощью специальных устройств, полученных от Теней. 

После бомбардировки флотов нарнов и дрази Прима Центавра значительно 
разрушена, но Межзвездный Альянс потребовал выплаты значительных сумм 
в качестве репараций державам, пострадавшим в результате нападений на тор¬ 
говые маршруты. 

Пси-Корпус 



Пси-Корпус содержит в гиперпространстве флот из крупных транспортных 
кораблей, которые используются для того, чтобы перевозить шаттлы между зо¬ 
нами перехода. Очевидно, что их можно использовать и для каких-то других це¬ 
лей. Предполагается, что никто вне Пси-Корпуса не подозревает о существова¬ 
нии этих кораблей. 

На Земле проводится теракты против Пси-Корпуса. Террористов обнару¬ 
жить не удается, они оставляют одно и то же сообщение - “Помни Байрона”. 

Оперативники Пси-Корпуса должны обладать способностью удерживать 
ментальных блок против телепатического зондирования по крайней мере в тече¬ 
ние часа, чтобы гарантировать их защищенность от атак нетренированных бег¬ 
лых телепатов. По словам Бестера, даже самые мощные телепаты среди беглых 
не могут создавать телепатическое давление более 30-40 минут. 

Джон Шеридан 

С помощью одного из вернувшихся мертвецов Кош передал послание Шери¬ 
дану: “ Когда наступит долгая ночь, вернись к Концу Начал". 

Элизабет Локли 

В юности Локли и ее подруга Зоя увлекались наркотиками. Зоя покончила 
с собой, и эта смерть преследовала Локли всю ее жизнь. После самоубийства 
Зои отец Локли нашел ее, и через некоторое время Локли вступила в Вооружен¬ 
ные Силы Земли. 

Ленньер 

Согласно словам Мордена, Ленньер обречен предать Рейнджеров. Морден 
также намекнул, что Ленньер вскоре умрет. 

С риском для жизни Ленньеру, единственному из рейнджеров, удается полу¬ 
чить доказательства причастности центаврианских боевых кораблей к нападе¬ 
ниям на гражданские транспорты Альянса. 

Лита Александер 

Лита начинает исследовать возможности, которые она приобрела благодаря 
ворлонцам. Помимо этого, она заключает соглашение с Г’Каром, согласно кото¬ 
рому она предоставляет в распоряжение нарнов ДНК телепатов, а нарнское пра¬ 
вительство передает ей несколько исследовательских кораблей и определен¬ 
ную сумму денег. 

Лондо 

Стремясь помешать дракхам убить многих обитателей Примы Центавра, 
Лондо соглашается стать носителем Стража. 

Лондо становится императором Центаврианской Республики. 

Г’Кар 

Пока Г’Кар находился вместе с Лондо на Приме Центавра, несколько нарнов 
проникли в его апартаменты и забрали книгу. За месяц она стала очень популяр¬ 
ной, ее продажи могут превзойти продажи Книги Г’ Квана. В итоге многие нарны 
воспринимают теперь Г'Кара как религиозного лидера, они собираются на Ва¬ 
вилоне 5, чтобы услышать его речи. 

Ворлонцы 

После ухода ворлонцев за Предел планета их стала недоступной для всех, 
кто хочет проникнуть к ней. По словам Литы, юные расы смогут получить доступ 
к Ворлону лишь через миллион лет. 










Бракири 

День мертвых происходит каждые 180 лет, это самый священный день для 
бракири. В системе Бракира (метрополия бракири) есть лишь одна комета, раз 
в 180 лет она приближается к их планете и ее появление символизирует наступ¬ 
ление праздника. Если бракири не могут находиться на своей метрополии, им 
необходимо приобрести какую-то часть места, где они живут, и эта область 
должна не просто представлять их планету, а стать их планетой. В пределах этой 
области они общаются с мертвыми в течение этой ночи. 

Метрополия бракири находится на расстоянии 27 световых лет от Вавило- 
наб. 

Бракири являются ноктюрналами, т.е. существами, ведущими ночной образ 
жизни. Сами они называют себя “детьми ночи”. 

Дрази 

Среди дрази охранник-землянин - символ высокого общественного поло¬ 
жения. 

Отличительная особенность архитектурного стиля зданий на планете дра¬ 
зи - широкие балконы, выходящие на улицу. 

Улицы городов дрази чрезвычайно узкие, поскольку дрази строили их так, 
чтобы войска и осадные машины не могли пройти по ним. 

Наедине с микрофоном 

“Как феникс из пепла” 

Брюс Бокслейтнер (Шеридан) 

Каждый эпизод, в котором появляется Бестер, становится моим любимым. Я 
очень люблю работать с Вальтером, он просто великолепен и всегда попадает 
в точку. И мне нравится сложность взаимоотношений между нашими персона¬ 
жами: они словно разыгрывают шахматную партию. Кажется, Шеридан всегда 
одерживал верх, но с каждым разом Бестер все больше и больше становится по¬ 
хожим на дьявола. 

Патрисия Толлман (Лита) 

Не знаю, как я сыграла ту сцену. Будучи женщиной, я никак не могла понять 
происходящего. Как Лита могла покинуть Байрона? Куда ей идти? Ведь она со¬ 
жгла все мосты. Так куда же ей идти? Чтобы вновь остаться одной? 


"День мертвых" 

Эд Вассер (Морден) 

Не знаю, что имел в виду Стражинский, но я играл эти сцены так, словно 
Морден был искренен. Я потом спросил Джо, почему он одобрил мою трактовку, 
если она расходилась с его пониманием сцен между Морденом и Ленньером. 
И он ответил: “Потому что это было важно для тебя”. 

"Корпус - мать. Корпус - отец" 

Вальтер Кениг (Бестер) 

Для меня самыми интересными были моменты, когда мы получали возмож¬ 
ность узнать, как действует Бестер. В этом эпизоде вы узнаете очень много об 
этом персонаже - пусть не о его прошлом, но о том, как он думает, что им дви¬ 
жет, каковы мотивы его поступков. О такой роли мечтает каждый актер. 

“Тьма надвигается” 

Мира Фурлан (Деленн) 

Лично мне не нравится тот выбор, который сделала Деленн, отправляя Лен- 
ньера на это задание. Для чего? Что она доказывает и кому? Я не думаю, что ка¬ 
кая-нибудь миссия может быть важнее человеческой жизни, а в особенности 
жизни близкого друга. Однако Джо сказал, что путь, по которому идут персона¬ 
жи, очень сложен. Не чувствует ли Деленн себя виноватой в первую очередь по¬ 
тому, что знает, что совершает ошибку? 

"Падение Примы Центавра" 

Питер Юрасик (Лондо) 

Все сочли этот эпизод очень мрачным и угнетающим. Но меня он скорее 
взбодрил, поскольку он настолько драматичен и мне было бесконечно интерес¬ 
но выразить это напряжение в своей игре. 

Джо дал мне понять, что здесь очень много из истории о Фаусте. А я доста¬ 
точно хорошо знаком с “Фаустом”, чтобы понять, что одной из важнейших его 
проблем было все возрастающее одиночество. Продажа души не терпит свиде¬ 
телей... 

Уэйн Александер (Дракх) 

Быть дракхом чрезвычайно интересно. Если начистоту, то я все время пыта¬ 
юсь вообразить, что же такое - быть дракхом. Здесь речь идет о совершенно 
иной жизни, ином образе действий. Ведь по сути дракх воплощает в себе “по¬ 
тайную” форму существования, и это определяет способы их общения с други¬ 
ми существами. Все это бесконечно интересно изучать и исследовать. 
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